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EDITORIAL 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC FOREVER!!! 
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Общий привет! 


Раскрою маленькую тайну — родилась у нас 
с полгода назад одна хитрая мысль. Перво- 
апрельский номер традиционно д.6. копил- 
кой шуток, подколок и розыгрышей. Однако 
все они теряют остроту, поскольку обмануть 
кого-то в Международный День Дураков 
практически нереально, благо все мы наго- 
тове — на хромой кобыле не подъедешь (у 
вас, кстати, спина белая). Вот тогда-то и на- 
чала материализовываться та самая хитрая 
мысль, А что если... А что если устроить пер- 
вого апреля розыгрыш наоборот - не зали- 
ваться отборнейшим враньем (бескорыстная 
ложь - это поэзия!), а раскрыть заранее 
спланированный колоссальный заговор. 


Интриги плелись под покровом ночи, совме- 
стными усилиями главных редакторов веду- 
щих игровых журналов. Мы выступили по 
всему фронту и объединили усилия. В каче- 
стве наживки выбрали мега-пупер ролевую 
игру, которая, якобы, создавалась в неболь- 
wom сибирском городке. В роли мецената 
выступил гипотетический нефтяной магнат. 
В роли идейного вдохновителя — сын оного 
(бывший наркоман, к слову). Заготовили 
арт, разработали потрясную концепцию (ау, 
издатели, — недорого отдаем ноу-хау!), да- 
же готовились открыть сайт, и 


И передумали. Решили отказаться от самого 
грандиозного фэйка в российской игровой 
истории. Почему? Да не были уверены, что 
оно вам придется по душе. Короче говоря, 
сомнительное мероприятие сошло с рельс и 
благополучно ржавеет в карьере. А мы под- 


готовили классический первоапрельский 
(местами даже безбашенный) номер, И ника- 
ких подколок! ;) 


Наше вам с кисточкой, 
Юрий Поморцев 


На обложке: Primitive Wars — лебединая песня 
на тему приснопамятного StarCraft. Вторично, 
до боли знакомо, но все равно интересно. 
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СОА НАГРАДИЛА 
СОЗДАТЕЛЯ SONIC'A 


Один из самых известных трудоголиков в мире 
видеоигр получил долгожданную награду во вре- 
мя очередной Конференции Игровых Разработ- 
чиков (Game Developers Conference). Интерна- 
циональная Ассоциация Игровых Разработчи- 
ков (The International Game Developers 
Association) одарила специальной наградой за 
вклад в игровую индустрию неизменного прези- 
дента специального подразделения Sega, Sonic 
Team и гениального дизайнера, Юдзи Haka (Yuji 
Naka, на снимке вверху). Торжественное вруче- 
ние награды состоялось 21 марта этого года на 
Конференции Игровых Разработчиков в Сан- 
Хосе. За свою двадцатилетнюю карьеру г-н На- 
ка создал более сотни игр, самой популярной из 
которых по сей день остается талисман компа- 
нии Sega, Sonic The Hedgehog. Среди других про- 
дуктов Юдзи стоит отметить Nights для Sega 
Saturn, Samba de Amigo для аркадных автоматов 
и Dreamcast, а также легендарную серию 
Phantasy Star, стартовавшую в 1987-ом году и 
осчастливившую своим присутствием большую 
часть приставок от Sega.A в своей последней 
инкарнации - Phantasy Star Online - 
появившейся даже на РС. 


FEAR FACTORY 
РАСПАЛИСЬ 


Одна из самых известных металлических ко- 
манд, сделавшая немалый вклад в развитие 
игровой индустрии, прекратила свое сущест- 
вование. После 12 лет активного творчества 
дружный коллектив Fear Factory покинул 
вокалист  Вигбоп С. Ве!. Белл выразил 
неудовольствие тем, каким путем идет 
музыкальное развитие группы. Без участия 
Бертона команда уже не представляет цельно- 
го организма, поэтому оставшиеся участники 
проекта решили объявить о прекращении 
деятельности под вывеской Fear Factory. 
Последнее, что сделала группа, - это записала 
два трека для игровой адаптации Terminator. 


TESSERACTION 
ПРЕДСТАВИЛА ENIGMA 


Бывшие сотрудники Dynamix, внезапно всплыв- 
шие под названием Tesseraction Games, анон- 
сировали свой первый проект для РС и приста- 
вок нового поколения — Enigma: Rising Tide. Эта 


MMORPG, активно продвигающая концепцию 
альтернативной истории, расскажет о возмож- 
ном развитии событий во время Второй Миро- 
вой войны. Предполагается, что финальный 
продукт предложиттри конфликтующих стороны 
(СССР, Германия и Союзники), а также более 
трех сотен видов исторически достоверных во- 
оружений. Enigma: Rising Tide, находящаяся в 
процессе активного альфа-тестирования, по- 
явится на прилавках западных магазинов к се- 
редине октября 2002 года. 


BLOOD OMEN 2 НА PC 


Продолжение одной из самых популярных при- 
ключенческих серий от Eidos Interactive, 
Legacy of Kain в самое ближайшее время по- 
явится в специальной версии для PC. Legacy of 
Kain: Blood Omen 2, первоначально создавав- 
шаяся для PlayStation 2 и Xbox, будет портиро- 
вана на РС и к середине апреля этого года. Ин- 
тересно, что параллельно с завершением ра- 
бот над четвертой частью сериала, студия 
Crystal Dynamics уже приступила к работе над 
Legacy of Kain: Soul Reaver 3, который, no 
слухам, должен появиться Ha PlayStation 2 и 
Xbox к рождественским праздникам. Вариант 
для РС поступит в продажу несколькими меся- 
цами позже. 


Герой Legacy of Кат популярен даже 
среди татуировщиков. 
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C&C: GENERALS 
OT WESTWOOD 


В тот момент когда вы читаете эти 
строки, компания Westwood Studios 
уже анонсировала свою новую игру 
из популярной серии Command & 
Conquer. И как это ни удивительно, 
новинка от команды разработчиков 
Red Alert 2: Yuri’s Revenge, не имеет 
ни какого отношения к банальным и 
вполне предсказуемым C&C 3 u Red 
Alert 3. Проект, названный C&C: 
Generals, является отдельным от- 
ветвлением популярной стратеги- 
ческой серии, построенным на аб- 
солютно новом (никакого уродливо- 
го Етрегог!) трехмерном движке. В 
основу новой графической техноло- 
гии положена сильно модифициро- 
ванная версия оригинального 
Westwood 30, хорошо зарекомен- 
довавшего себя в недавно выпу- 
щенном Command & Conquer: 
Renegade. Углубляясь в недра исто- 
рии, стоит отметить, что первая кон- 
цепция C&C 30 RTS появилась в 
начале января 2001 года во время 
экспериментов с новой технологией 
Westwood 3D. Слепленная на ско- 
рую руку демка с переведенными в 
трехмерный мир юнитами и соору- 
жениями из Red Alert, произвела 
столь мощный эффект на много- 
численных продюсеров Electronic 
Arts, что боссы компании немед- 
ленно выделили людей и дополни- 


Технология И/ЗО позволяет 
создавать полностью 
трехмерные модели. 


чинается Третья Мировая война. 
По словам дизайнеров проекта, 
кроме мощной китайской армии, 
игроки смогут сразиться на сторо- 
не США и футуристических панков 
из GLA. Каждая из конфликтующих 
сторон получит по 10 однопользо- 
вательских миссий. Кроме абсо- 
лютно трехмерного ядра, основным 
нововведением разработки станут 
генералы (по одному на каждую 
сторону), каждый из которых будет 
обладать особыми характеристи- 
ками, медленно развиваемыми по 
мере прохождения игры. Интерес- 
но, что кроме обычных стратегиче- 
ских сражений, в C&C: Generals бу- 


Воздушные бои станут основой тактических операций сил США. 


тельное финансирование на новый 
проект. Разработка, пережив тяже- 
лую эволюцию от фэнтезийного 
варгейма до футуристического бое- 
вика, превратившись в то, чем она 
стала сейчас — очередное ответвле- 
ние популярной стратегической се- 
рии или C&C: Generals. После взры- 


ва Всемирного Торгового Центра, 
11-го сентября 2001 года, 
Westwood Pacific решила не упус- 
кать уникального шанса и полно- 
стью переработала концепцию иг- 
ры, превратив Generals в большую 
историю про борьбу с терроризмом 
двадцать лет спустя. Основные со- 


бытия игры развиваются в 2022 
году, именно тогда, когда группа 
террористов из Global Liberation 
Army (GLA) устраивает масштаб- 
ные террористические взрывы в 
Китае, Корее и Западной Европе. 
Китай не знает источник угрозы и 
подозревает во всем США. Так на- 


дут доступны тактические миссии в 
городской среде. Среди характер- 
ных примеров называется спасе- 
ние заложников в здании или обез- 
вреживание взрывных устройств на 
улицах города. Несмотря на то что 
общая стоимость разработки со- 
ставит от 10 до 12 миллионов дол- 
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ларов, боссы Electronic Arts уже 
придали Ирвинской студии осо- 
бый статус, расширив ее персо- 
нал до 180О-ти человек и присво- 
ив ей новое имя, ЕА Расйс. Фи- 
нальная версия C&C: Generals 
выйдет в конце осени этого года. 
Учитывая “умение” Westwood 
работать с трехмерными техно- 
логиями, начинайте копить день- 
ги Ha GeForce 4. 


DELTA FORCE 
OT ZOMBIE 


Компания Zombie Studios, более 
известная как создатель одного 
из первых в мире тактических 
симуляторов — Spec Ops: Rangers 
Lead the Way, подписала согла- 
шение с NovaLogic на разработку 
следующей серии популярного 
тактического симулятора Delta 
Рогсе в эксклюзивном варианте 
для РС. Проект, названный Delta 
Force: Task Force Dagger, ис- 
пользует слегка модифициро- 
ванную версию технологии Land 
Warrior и ожидается уже вначале 
мая этого года. Предполагается, 
что кроме обычных миссий, игро- 
ки смогут выступить на стороне 
одного из десятка известных 
специальных подразделений, 
включая Морскую Пехоту США и 
Британский 5А$. Компания 
Zombie обещает невероятный 
уровень реализма, впрочем, ста- 
ким движком на что-то хорошее 
надеяться не приходится. 


Citizen Zero 
Dragon's Lair 3D 


Solitaire Antics Ultimate 


Worst Case Scenario 


Elder Scrolls III: Morrowind 
Jedi Knight II: Jedi Outcast 


Dungeon Siege 
Superpower 
Grandia II 


One Must Fall: Battlegrounds 


Arx Fatalis 
Gadget Tycoon 


Magic: The Gathering Online 


Grom 


КЕЛЛИ ФЛОК 
ПОПРОЩАЛСЯ 
С SONY 


Компания Sony Online Entertain- 
ment лишилась своего основате- 


ля и главного ядра преуспеваю- 
щей студии. Келли Флок (Kelly 
Flock), основавший SOE в дале- 


Печальный мистер Флок. 


ком 1995 году, распрощался с 
любимой компанией, исходя из 
личных обстоятельств. Теперь 
его место займет Джон Смидлей 
(John Smidley), нынешний COO 
Sony Online Entertainment. Стоит 
напомнить, что благодаря усили- 
ям Келли Флока была запущена 
невероятно популярная MMORPG 
EverQuest, а также создавались 
такие неординарные проекты, как 
Star Wars Galaxies и PlanetSide. 
Предполагается, что уход Флока 
не повлияет на качество и сроки 
выхода нынешних и будущих раз- 
работок. 


Micro Forte 

Ubi Soft 

Masque Publishing 
Activision 

Bethesda Soft 
LucasArts 

Microsoft Games 
Dreamcatcher 

Ubi Soft 

Diversion Ent. 
Fishtank Interactive 
Dreamcatcher 

Wizards of the Coast 
CDV Software 


Microsoft Train Simulator: 


Scenic Railway 

RIM: Battle Planets 
Grand Theft Auto 3 
Spider-Man: the Movie 
Beam Breakers 
Austerlitz: Napoleon's 
Greatest Victory 
Another War 

Team Factor 


Die Hard: Nakatomi Plaza 


FIFA World Cup 2002 
Tactical Ops 
USAR Pro Cup Racing 
Project Earth 


Mystery of the Nautilus: 


20-000 Leagues 


1503 А.Р. The New World 


Abacus 

Fishtank Interactive 
Take 2 Games 
Activision 

Fishtank Interactive 


Strategy First 
Cenega 

Singularity Software 
Sierra Entertainment 
Electronic Arts 
Infogrames 
Infogrames 
Dreamcatcher 


Dreamcatcher 
Electronic Arts 


Mafia: The City of Lost Heaven Take 2 Games 
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CAPCOM 
НАЗЫВАЕТ 
ДАТЫ 


Американское отделение Capcom 
опубликовало даты выхода новых 
продуктов на территории США. 
Среди новинок для Playstation 2, 
Xbox и GameCube значатся: 


АПРЕЛЬ 
Resident Evil - GameCube 


АВГУСТ 

Dino Stalker - PlayStation 2 

Jo Jo’s Bizarre Adventure - 
PlayStation 2 


СЕНТЯБРЬ 

Marvel vs Capcom 2 - PlayStation 2 
Onimusha 2 - PlayStation 2 
Brainbox (Tekki) - Xbox 


OKTABPb 
Auto Modellista - PlayStation 2 
Resident Evil Zero - GameCube 


НОЯБРЬ 

Devil May Cry 2 - PlayStation 2 
Red Dead Revolver - PlayStation 2 
Resident Evil 2 - GameCube 


ДЕКАБРЬ 
Glass Rose — PlayStation 2 
Glass Rose GameCube. 


Технология Unreal позволяет воссоздать невероятно 
насыщенную и реалистичную обстановку. 


UBI SOFT 
ПРЕДСТАВИЛА 
RAINBOW SIX: 
RAVEN SHIELD 


Компания Ubi Soft Entertainment 
объявила очередную игру из беско- 
нечной серии Rainbow Six. Игра, по- 
лучившая название Rainbow Six: 
Raven Shield, рассказывает очеред- 
ную историю неутомимого Тома 
Клэнси. Игра, ожидаемая в прода- 


же уже в начале осени этого года, 
создается усилиями отдельной сту- 
дии Ubi Soft в Монтреале и разра- 
ботчиками из компании Red Storm 
Entertainment. Кроме 15 однополь- 
зовательских миссий, новая игра 
предложит несколько специальных 
многопользовательских режимов. 
Стоит отметить, что Rainbow Six: 
Raven Shield активно использует 
популярную технологию Unreal сле- 
дующего поколения от Epic Games. 
Так что за красоту ландшафтов и 


Коллективные действия в Raven Shield останутся одним 


из путей к легкой победе. 


реалистичность движений терро- 
ристов можно не сомневаться. 
Только бы сюжет не подвел. Офи- 
циальный сайт: http://www.raven- 
shield.com/ — читайте наше preview 
в следующем номере. 


ОЕАО 

OR ALIVE 

HA БОЛЬШОМ 
SKPAHE 


Компания Tecmo объявила о планах 
по созданию полноценного фильма 
по мотивам своей популярной игро- 
вой серии Dead or Alive. Согласно 
договору с Mindfire Entertainment, 
съемки проекта с бюджетом в 60 
миллионов долларов начнутся в се- 
редине лета этого года. На данный 


момент неизвестно, будет ли буду- 
щий шедевр абсолютно компью- 
терным проектом (как Shrek или 
Final Fantasy) или речь идет о сис- 
теме комбинированной анимации. 
“Мы гордимся нашей серией игр 
Dead or Alive, которая отличается 
драматизмом и сюжетом, полным 
реалистичного, настоящего дейст- 
вия”, - заметил Джон Инада (John 
Inada), директор по маркетингу 
Тесто, - “И это абсолютно нор- 
мально, что эти обожаемые всеми 
персонажи переберутся на киноэк- 
ран. Мы очень довольны нашим со- 
трудничеством с Mindfire, надеясь 
на не менее шумный успех, чем на 
игровом рынке”. Хочется верить, 
что Dead or Alive окажется намного 
оригинальнее и интереснее кине- 
матографических мегашедевров, 
вроде Mortal Kombat: Annihilation. 


UNREAL 2 
ОТЛОЖЕН 
ДО РОЖДЕСТВА 


Компания Infogrames совместно 
с партнерами из Epic Games объ- 
явила о переносе самой долго- 
жданной игры этого года, Unreal 
2, до Рождества этого года. Ос- 
новной причиной столь подозри- 
тельного решения называется 
желание выпустить абсолютно 
совершенный продукт. Примеча- 
тельно, что несмотря на перенос 
на 7 месяцев вперед, Unreal 2 ко 
всему прочему лишился много- 
пользовательской версии игры. 
Это решение также находит ра- 
зумное объяснение в головах 
продюсеров из Infogrames. Пред- 
полагается, что Unreal 
Tournament 2 от Digital Extremes 
возьмет Ha себя всю тяжесть 
многопользовательской ответст- 
венности, освободив дополни- 
тельное время сотрудникам 
Legend на полировку однополь- 
зовательской части игры. Unreal 
Tournament 2 появится вначале 
июня этого года. 


MICROSOFT 
СЕРЬЕЗНО 
ВЛИПЛА С XBOX 


Компания Microsoft попала в 
весьма неловкую ситуацию. 
Японская версия ее популярной 
приставки нового поколения, 
ХБох, не только перегревается 
через каждые 75 минут, но и же- 
стко царапает дорогущие DVD и 
CD диски. По словам официаль- 


ного представителя Microsoft, 
данная проблема не является 
критической, так как поцарапан- 
ные диски работают точно так же, 
как их чистенькие собратья. 
Впрочем, подобное объяснение 
не слишком устроило японскую 
игровую общественность, и сеть 
популярнейших магазинов отка- 
залась продавать американское 
чудо. Kak Microsoft собирается 
выпутываться из этой ситуации — 
нам пока неизвестно. 


АНОНСИРОВАНА 
TROPICO 2: 
PIRATE COVE 


Уже мертвое — издательство 
Gathering of Developers, компания 
Take Two Interactive и разработчи- 
ки из компании Frog City анонси- 
ровали давно ожидаемую Tropico 
2: Pirate Cove. Официальный при- 
квел симулятора диктатора бана- 
новой республики расскажет 
душещипательную историю о пи- 
ратах островов Карибского 
бассейна . Основные события игры 
развиваются на протяжении всего 
XVII века. Причем разработчики 
обещают целые пиратские коло- 
нии с пушками, галерами и стаями 
ручных попугаев. Несмотря на 
ожидание полностью трехмерного 
мира, Tropico 2: Pirate Cove будет 
использовать сильно модифици- 
рованную версию двухмерного 
движка из оригинальной игры с 
массой возможностей и специ- 
альных эффектов. Предполагает- 
ся, что игра будет готова уже к 
концу этого года. 


Пиратские корабли будут отлично детализованы. 
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НИВАЛ 
ГОТОВИТСЯ 
К «ШТОРМУ» 


Компания Nival Interactive анонси- 
ровала новую тактическую игру. 
Все права на издание и распрост- 
ранение новой разработки в Рос- 
сии, СНГ и странах Балтии принад- 
лежат фирме “ЛС”. На западе игра 
будет издана компанией Fishtank 
Interactive под названием Silent 
Storm. Новый проект находится в 
разработке с сентября 2000 года. 
Silent Storm — это полностью трех- 
мерная игра, объединяющая в себе 
жанры пошаговой тактики и роле- 
вой игры. В разгар Второй Миро- 
вой войны игроку в качестве ко- 
мандира войсковой группы специ- 
ального назначения предстоит вы- 
полнять секретные миссии в глубо- 
ком тылу врага, чтобы предотвра- 


^ 


ECOPPEEPS.RU 
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Реалистичные погодные эффекты вроде снега, дождя и тумана, более 40 наемников 
разных национальностей, полностью трехмерный, интерактивный игровой мир. 


ДЕСЯТКА САМЫХ ПРОДАВАЕМЫХ ИГР 
НА ТЕРРИТОРИИ ЯПОНИИ ПО ДАННЫМ FAMITSU 


Dead or Alive 3 
Doubutsu Banchou 
(Animal Leader) 
Samurai 

Sangokushi Senki 
Grandia Il 

Genma Onimusha 
Virtua Fighter 4 

Jet Set Radio Future 
Project Gotham: 
World Street Racing 
10. Doubutsu no Mori 


fo a 


OMND OA © 


Xbox 


GC 
PS2 
PS2 
PS2 
Xbox 
PS2 
Xbox 


Xbox 
GC 


Tecmo 84,471 
Nintendo 
Spike 
Koei 

Enix 
Capcom 
Sega 
Sega 


48,694 
176,705 
104,002 
28,230 
19,834 
479,024 
15,073 


Bizarre Creations 
Nintendo 


14,766 
367,197 


ДЕСЯТКА САМЫХ ПРОДАВАЕМЫХ ИГР 
НА ТЕРРИТОРИИ БРИТАНИИ ПО ДАННЫМ TRSTS 


Grand Theft Auto 3 
Super Mario Advance 2 
State of Emergency 
Sonic Adventure 2 
Battle 

5. Wreckless:Yakuza 

6. Jet Set Radio Future 

7. Sonic Advance 

8. Tiger Woods PGA 2002 
9. NBA 2K2 

1 


0. Final Fantasy Х 


PS2 
GBA 
PS2 


GC 
Xbox 
Xbox 
GBA 
PS2 
Xbox 
PS2 


Rockstar Games 
Nintendo 
Rockstar Games 


Sega 
Activision 
Sega 
THQ 
EA Sports 
Sega 
SCEE 


РЕЙТИНГ ПРОДАЖ ПРИСТАВОК НА ТЕРРИТОРИИ 
СЕВЕРНОЙ АМЕРИКИ ПО ДАННЫМ МРО 


Платформа 


78,000 
32,000 
32,000 
89,000 


cic 


Продажи на этой недели 


Общие продажи 


8,100,000 
1,690,000 
1,590,000 
5,530,000 


тить катастрофу, масштабы кото- 
рой еще не может оценить ни одна 
из воюющих сторон. В вашем рас- 
поряжении - выбор из более 40 
элитных бойцов более ЗО разных 
национальностей, более 75 об- 
разцов исторического оружия, от 
штурмовых ножей до ручных гра- 
натометов, включая эксперимен- 
тальные и мелкосерийные образ- 
цы. Ваша задача - диверсионная 
война без правил и ограничений. 
Впервые в полностью трехмерной 
тактической игре можно выбирать 
любой стиль и сложность игры без 
ограничений! Гибкая структура 
миссий позволяет подготовить бо- 
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евую группу к выполнению основ- 
ного задания с помощью неогра- 
ниченного числа автоматически 
генерируемых миссий так, как вам 
это больше всего нравится. Прак- 
тически любая задача в миссии 
может быть решена разными спо- 
собами. Кроме того, Silent Storm 
демонстрирует чуть ли не 
всепоглощающую 
интерактивность. В игре вы смо- 
жете разрушить большую часть 
объектов, включая многоэтажные 
здания. Эксклюзивное превью 
Silent Storm и более подробную 
информацию об игре вы найдете в 
первом майском номере «СИ». 
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computers 


= КАЖДУЮ СУББОТУ 
ТОВАР ПО ОПТОВОМ ЦЕНЕ 


= БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВНА 
ПО МОСКВЕ 
= ГАРАНТИЯ 2 ГОДА 


С компьютерами серни 
ISM Master Home Вы 
сможете без труда 


Poot фото, звук или 
видео, смотреть DVD- 
фильмы, а также играть 
в самые ременные 
игры, не задумываясь O 
том, хватит ли дла этого 
ресурсов Вашага 
компьютера. А 
благодаря 
использованию в 
моделях этой серии 
компьютеры ISM Master 
Home те перь доступны 
по цене практически 
каждому. 


Наши магазины: я 

ст.м. „Люблино - 1,(095) 359-80-99 Норперативный етдел: 
CUM. Тимирязевская» - т. (0951 210-83-40, 979-02-40 (0951 109-07-13 

стм. «Простпект Mapan- т. 095] 280-51-44. 280-51-66 chahineism.rn 

CT.M. «Наховская» - т. 10951 319-81-75, 319-81-76, 319-81-77 

стм. «Университету - т. 1095) 787-17-81 паногоканальный} WWW.ISM.RU 
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В современном 
Мире. 


COUT 
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QUAKE 4 ВЫЙДЕТ 
РАНЬШЕ DOOM III 


По словам одного из анонимных 
сотрудников Raven Software, выход 
Quake 4, активно создаваемого в 
недрах компании на основе про- 
двинутой технологии Doom ||, мо- 
жет состояться намного раньше 
самого детища Кармака. Quake 4 
готов на треть и вполне может по- 
явиться в начале декабря этого го- 
да. Официальные представители id 
Software предпочитают хранить 
гробовое молчание. 


DEAD OR ALIVE 4 
ДЛЯ ВСЕХ 


После оглушительного успеха Dead 
or Alive 3 в эксклюзивной версии 
для Xbox, компания Tecmo присту- 
пила к разработке четвертой части 
популярного файтинга. Проект, на- 
ходящийся в разработке всего не- 
сколько месяцев, можно ожидать 
уже в конце осени этого года. Впол- 
не возможно, что кроме закономер- 
ного появления версии для ХБох, 
Dead or Alive 4 порадует своим вни- 
манием обладателей PlayStation 2 и 
GameCube. На данный момент офи- 
циальные представители Тесто 
предпочитают хранить гордое мол- 
чание. Впрочем, майская ЕЗ Ехро и 
Токийская выставка игрушек рас- 
ставят все на свои места. 


М UTERO БЛИЗКА 
К БАНКРОТСТВУ 


Компания In Utero, появившаяся в 
1994 году как разработчик разно- 
форматных графических приложе- 
ний, в самое ближайшее время мо- 
жет прекратить свое существова- 
ние. Начав свою карьеру вместе со 
Space Circus для Infogrames и 
Superman для Titus Ha N64, a также 
удачно разработавшая Pitffall для 
Activision, п Utero оказалась в 
сложной финансовой ситуации. Вы- 
пустив в прошлом году Evil Twin: 
Cyprien Chronicles (кстати, игра уже 
вышла в локализованной версии от 
«1С») для Ubi Soft и Zorro для Cryo, 
компания израсходовала большин- 
ство свободных средств. Кроме то- 
го, In Utero не может получить свои 
законные роялти от Ubi Soft 3a Evil 
Twin, так как игра He достигла обго- 
воренного в контракте тиража в 
300.000 копий. Стоит отметить, что 
заниженное финансирование Zorro 
2 окончательно разрушило все на- 
дежды на будущее. Что бы сохра- 
нить компанию на плаву, п Utero 
пришлось уволить 15 человек из 50 
постоянных членов дружной коман- 
ды. “В индустрии нет больше места 
маленьким независимым коман- 
дам”, — заметил президент In Utero в 
своем прощальном письме к со- 
трудникам, - "Мы вынуждены идти 
на жертвы”. Теперь In Utero может 
спасти только чудо. 


ФИЛЬМ ПО HALO 


Удачный опыт Tomb Raider и, 
отчасти, Mortal Kombat подвиг ми- 
ровые корпорации на штурм боль- 


991= 


Halo все еще только 
для ХБох. 


шого экрана при помощи адапти- 
рованных игровых разработок. Со- 
гласно неофициальной информа- 
ции из недр Bungie, Microsoft уже 
продала права на экранизацию 
сенсационного экшена На в мо- 
гучие руки студии 20th Century Fox. 
Основой будущего шедевра служит 
сказка о брутальном сражении 
между землянами и инопланетяна- 
ми за особый артефакт, способный 
переломить ход кровавой игры. 
Съемки картины начнутся в Авст- 
ралии вначале ноября этого года с 
последующим выходом на большой 
экран под Рождество 2003 года. 


ЕА ПОПРОЩА- 
ЛАСЬ С 2015! 


Компания 2015, разработавшая 
РС-версию Medal of Honor: Allied 
Assault, распрощалась с партнера- 
ми из Electronic Arts. Небольшая 
группа разработчиков, известная 
скромным дополнением к Quake 2, 
больше не занимается популярной 
игровой серией (первые два Medal 
Нопог были эксклюзивными раз- 
работками для PlayStation). О при- 
чинах конфликта ничего не сооб- 
щается, но не стоит сомневаться, 
что данное решение может серьез- 
но сказаться на будущем много- 
пользовательского дополнения, 
Medal of Honor: Team Assault. На 
данный момент доподлинно изве- 
стно, что все следующие игры из 
серии Medal of Honor будут созда- 
ваться в студии Electronic Arts, 
расположенной в Лос-Анджелесе. 


X-COM 
OT FIRAXIS‘’P 


Поговаривают, что Сиду Мейру и 
его друзьям из компании Firaxis 
удалось уговорить Infogrames пе- 
редать все права на разработку 
следующей игры из серии Х-СОМ. 
По словам представителя 
Infogrames, пожелавшего остаться 
неизвестным, Сид и команда из 
Зе2-х человек займутся разработ- 
кой следующей игры из стратеги- 
ческой серии Х-СОМ. Доподлинно 
известно, что новый проект не бу- 
дет иметь никакого отношения к 


благополучно похороненном Х- 
COM Alliance и, возможно, появится 
на очередной выставке игрушек в 
Лос-Анджелесе. 


М/О 2 ПОСЛЕД- 
HAA AD&D’ 


Сразу несколько сотрудников Black 
Isle Studios грозно объявили о том, 
что Icewind Dale 2 станет не только 
последней игрой на основе уста- 
ревшей технологии Infinity, Ho и по- 
следней AD&D игрой от Interplay. 
Звучит немного странно, но если 
учитывать тот факт, что компания 
работает над Fallout 3 и переработ- 
кой очень старой (и совсем даже не 
ролевой) игры от Interplay, такое 
решение может оказаться единст- 
венным правильным. И правда, 
сколько можно выжимать давно 
потертый игровой мир? 


БОБА ФЕТТ”? 
ДЖАНГО ФЕТТ! 


По воле счастливого случая появи- 
лась информация о “сверхсекрет- 
ной” разработке компании 


LucasArts. Первые подробности о 
новом проекте Star Wars: Bounty 
Hunter, были выдернуты BO время 
прохождения бонус-уровня в PS2 
версии SW: Jedi Starfighter. Из 
скудных сведений можно сделать 
вывод, что нам предложат роль 


LucasArts, можно предположить, 
что РС-версия Bounty Hunter по- 
явится несколькими месяцами по- 
зднее приставочного оригинала. 
Читайте в середине мая наш мега 
номер, посвященный вселенной 
Star Wars и выходу Star Wars: 
Attack of the Clones. 


ПОКОРЕНИЕ 
ВИРТУАЛЬНЫХ 
АЛЫТ 


Сразу несколько игроков в 
MMORPG WWII Online поставили 
необычный игровой рекорд. Так как 
игра с гигантской картой Европы 
создавалась в отношении 1/2 с 
учетом всех особенностей масшта- 
ба, то группе из 20+ игроков на про- 
тяжении нескольких часов при- 
шлось заниматься штурмом непри- 
ступных Альп. К цели дошли немно- 
гие. Только трем героям удалось до- 
стичь горной вершины, причем на 
восхождение было затрачено целых 
11 часов реального времени. Эти 
парни умеют развлекаться. 


ТЕЛОН БРЕЙВ 
ВОССТАЛ ИЗ 
МЕРТВЫХ”Р 


По сообщению анонимного источ- 
ника в Human Head Studios (созда- 
тели Rune и так не завершенной 
Daikatana 2), все силы небольшой 


Оригинальный плакат 1997 года выпуска с рекламой Prey. 


свободного охотника Джанго Фетта 
(Jango Fett) - одного из 
персонажей Episode |: Attack of the 
Clone (и отца Бобы Petra). Судя по 
мелким зарисовкам и изображени- 
ям, новая игра будет очередным 
FPS или экшеном от третьего лица. 
Используя массу технических при- 
способлений, игрокам придется 
выполнять специальные тактичес- 
кие задания, начиная от похищения 
принцессы и заканчивая охотой на 
ценные артефакты. Иными слова- 
ми, нас ждет еще один клон Metal 
Gear Solid с упором в стилистику 
футуристического Джеймса Бонда. 
Предполагается, что Bounty Hunter 
будет анонсирован вначале мая 
этого года, а сама игра появится к 
концу осени для платформ ХБох и 
PS2. Учитывая определенную за- 
кономерность в политике 


компании брошены на разработку 
бывшего проекта 3D Realms, Prey. 
Игра, о которой все успели поза- 
быть, так жекак и о Duke Nukem 
Forever в свое время, обещала ре- 
волюционную портальную техноло- 
гию (помещение внутри могло ока- 
заться в десятки раз больше, чем 
снаружи) и полностью разрушае- 
мое окружение (разрушаемые сте- 
ны и колонны). Примечательно, что 
над Ргеу успели поработать боль- 
шинство компьютерных специали- 
стов, включая музу Грема Девайна 
(CEO id Software), Коррин Ю. На 
данный момент официальных оп- 
ровержений от 30 Realms или 
Human Head не поступало, но ано- 
нимные источники утверждают, что 
работы над игрой действительно 
ведутся, к тому же, на основе моди- 
фицированной технологии Ооот 3. 
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Совершенно неожиданное реше- 
ние принял Джон Кармак и его кол- 
леги по id Software. Кроме вполне 
обычной версии Doom 3, нас ожи- 
дает специальная, ограниченная по 
тиражу коллекционная версия ре- 
волюционного шедевра. Спрятан- 
ный в черной металлической ко- 
робке весом в 10 килограмм, осо- 
бенный вариант игры будет пред- 
ставлен на более чем пяти сотнях 
(') 3.5 дюймовых дискет. “Мы хо- 
тим, чтобы игроки почувствовали 
приторный вкус недавнего про- 
шлого, когда оригинальный Doom 
умещался всего на шести диске- 
тах”, - совершенно серьезно за- 
явил главный программист компа- 
нии, Джон Кармак, - “Мы считаем, 
что специальная редакция Ооот 3 
будет пользоваться невероятным 
успехом”. 


Горячие испанцы решили совмес- 
тить ежегодный праздник поми- 
дорного безумия с тактическим 
симулятором от Valve Software. 
Соревнования по помидорному 
Counter-Strike прошли в одном из 
пригородов Испании. Более тыся- 
чи игроков со всех концов мира в 
белых халатах и с ведрами в руках 
приняли участие в помидорном 


сражении. Кроме слегка подгнив- 
ших томатов, в ход шли соленые 
огурцы и взрывные устройства с 
корейской морковью. По итогам 
первого тура была дисквалифици- 
рована команда из Болгарии, ак- 
тивно использовавшая в качестве 
оружия банки с лечо и маринован- 
ными огурцами. "Мы довольны ус- 
пехом нашего совместного про- 
екта” - заявил исполнительный 
директор Valve Software, Гэб Нью- 
вел - “Вполне возможно, что вме- 
сто Hal-Life 2 мы займемся про- 
изводством Half-Pack: Tomato 
Assault”. 


Несколько дней назад была рас- 
крыта тайна возникновения самого 
популярного персонажа в истории 
видеоигр - Соника супережика. По 
сообщению уважаемого японского 
издания Bushido Shuj, популярный 
супергерой был срисован с безы- 
мянного бельгийского рабочего. В 
начале 80-х годов бедняга выво- 
дил голубые буквы корпорации 
беда и неожиданно поскользнулся 
на кем-то выброшенной банано- 
вой кожуре. Неудачное падение в 
бак с краской закончилось неве- 
роятными цветовыми сочетаниями, 
которые и запали глубоко в душу 
будущему создателю Sonic. Несмо- 
тря на то что Sega заработала мил- 


лионы долларов на популярном 
персонаже, человек, давший рож- 
дение супергерою, не получил ни 
цента. 


Не имея достаточных средств на 
завершение своего долгожданного 


проекта Duke Nukem Forever, ком- 
пания 8D Realms была вынуждена 
пойти на рискованный шаг. Подпи- 
сав многомиллионный контракт с 
крупнейшей в Америке сетью сек- 
сшопов, 30 Realms начала выпуск 
настоящей мечты всех женщин — 
надувного Дюк Нюкема. Новинка 
ценой в 5000 тысяч долларов уже 
поступила на прилавки местных 
магазинов. Если компании удастся 
продать больше тысячи горячих 
новинок, то за судьбу Duke Nukem 
Рогемег можно не опасаться. 


от простого БОТ 


ЛУЧШИЙ ХОСТИНГ В РОССИИ 


НЕОГРАНИЧЕННЫЙ ТРАФИК 
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Почтовый $8 * 

aH PTY OAH ыы почтовых i Fi da 

50 M6 дискового npoctpase4rsa 

30 почтовых ящиков, 3 листа россылюн 


Энономный $6 * 

50 М6 дискового призстраенетво 
несерониченнсме колнчноство ю-пыоЙ адресов 
ССИ-екрыяты, 551 Mono 


Деловой $22" 

130 Мб дихкового простронство 

30 пачтевых ищыкой, 5 лнетов рассылен 
СО-кателог, 95|, РНР, My Sea 


Профессионал $38* 

200 Мб дискового пространство 

50 почтовых ящиков, 5 лыстов россылян 
MySGH, postgreSQl, Лола servlets 
mod_Perl, mod_PHP, gec 
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snowball.ru 
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SNOWBALL INTERACTIVE 


СЕНСАЦИЯ ЗАТЕОПЕННОГО DEUCTBUS 


Дополнительная информация: 


ез дружеских посиде- 

лок не обошлось и на 

этот раз. В офисе 

Snowball сейчас во- 
всю кипит работа, и, чтобы не ме- 
шать тонкому творческому про- 
цессу, мы решили встретиться на 
нейтральной территории. Мы - это 
директор Snowball Interactive, 
Сергей Климов, и ваш покорный 
слуга. Встреча проходила в очень 
приятной обстановке за чашечкой 
кофе, рюмочкой чая и тазиком пи- 
ва... Шучу. Но чай действительно 
был. Обстановка как нельзя лучше 
располагала к неторопливой бесе- 
де, причем от вопросов насущных 
мы то и дело переходили к разго- 
ворам о литературе, живописи, 
итальянской кухне, достоинствах 
недублированных версий филь- 
мов. Да и сам Сергей оказался 
слишком интересным собеседни- 
ком, чтобы ограничиться разгово- 
ром только о делах. Достаточно 
сказать, что это человек, который 
подписывает свои письма цитатой 
из Шекспира. Ну, есть такое. 


Несмотря на такой характер бе- 
седы, все, что можно было узнать 
о Snowball за несколько часов, я 
узнал. Как водится, без неожи- 
данных и даже сенсационных за- 
явлений не обошлось. Спешу по- 
делиться с вами самой свежей 
информацией из первых рук. 


Начнем по традиции с небольшого 
экскурса в историю - именно исто- 
рия компании во многом (если не 
во всем) определяет ее нынешнее 
положение. Студия Snowball 
Interactive была образована в 1997 
году. У истоков стояло трое: Алек- 
сей Здоров (программист-дизай- 
нер), Виталий Климов (програм- 
мист) и Сергей Климов (продюсер- 
дизайнер). Кроме того, в состав 
первой команды также вошли два 
композитора, Леонид Морозов и 
Александр Шипневский, а также 
художник Евгений Маринин. У ос- 
нователей компании уже был опыт 
в области программирования, но 
это было скорее хобби. И вот в 


016 


один прекрасный день, в начале 
1996 года, они решили, что могут 
сделать нечто интересное вместе и 
принялись за создание своей пер- 
вой игрушки - Pike. Ребята закон- 
чили проект за полтора года. В то 
время одним из главных критериев 
успехов игры считалось ее призна- 
ние/непризнание на Западе (преж- 
де всего в США). Поэтому проекты 
разрабатывались в первую оче- 
редь с прицелом на зарубежный 
рынок. Ho Pike западные издатели 
не приняли. Проблема была в том, 


что игра, изначально разрабаты- 
вавшаяся для РС, была слишком 
консольной. Сделай ee Snowball, 
скажем, для Sega Saturn (а такие 
предложения от издателей посту- 
пали), ее судьба могла бы быть 
совсем иной. Но разработчики не 
решились взяться за порт. 


Хотя первый блин и не получился 
комом (унас-то Pike продавался), 
Сергей решил, что лишним опыт 
не бывает никогда. Он объездил 
немало западных издателей с од- 


ава | 


http://www.snowball.ru/ 


ной лишь целью - пообщаться, 
посмотреть, как люди работают, 
набраться новых идей. Побочным 
эффектом стала “прочистка моз- 
гов” (как он сам это назвал), что 
для начинающих разработчиков 
весьма и весьма полезно. Изба- 
вившись от иллюзий и набрав- 
шись новых впечатлений, Сергей 
вернулся в Москву и с новыми си- 
лами принялся за работу. 


«Мы убедились, что игру нужно де- 
лать вокруг самой игры, а не вокруг 
технологии”, - это один из самых 
важных выводов, который ребята 
из Snowball сделали после работы 
над Pike. По мнению Сергея, самая 
большая ошибка многих начинаю- 
щих девелоперских компаний в 
том, что они считают технологию 
важнее дизайна. Мнение о том, что 
красивая картинка важнее игрово- 
го процесса, бытует не только сре- 
дичасти геймеров, но исреди ряда 
разработчиков. Как ни парадок- 
сально, но, как правило, такие иг- 
рушки не только не представляют 
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собой никакой ценности, но и про- 
даются не очень хорошо. Совер- 
шить подобную ошибку могли и ре- 
бята из Snowball. В конце концов, 
из троих отцов-основателей ком- 
пании двое были программистами. 


В конце 1997 у Snowball сложи- 
лись хорошие отношения с фин- 
ской командой Byte Enchanters. У 
тех уже была готова игра под на- 
званием Legal Crime. По словам 
Сергея, это была великолепно сба- 
лансированная и очень глубоко 
проработанная экономико-ганг- 
стерская стратегия. Правда, при 
этом игре явно не хватало внешне- 
го лоска: и в графике, и в интер- 
фейсе, и в прочих менее заметных, 
но не менее значимых мелочах. 
Кроме того, Legal Сите не имел 
single р!ауег-режима. Нашим раз- 
работчикам творение финнов по- 


нравилось, и в январе 1998 было 
решено совместными усилиями 
Snowball и «1С» довести игру до 
ума, сделать толковый однополь- 
зовательский режим и завернуть 
все это в красивую упаковку. Сде- 
лано все было за два (!!!) месяца. 
Уже в феврале началось тестиро- 
вание, а в мае небезызвестный 
“Дон Капоне” (так стала называть- 
ся новая инкарнация Legal Crime) 
появился в продаже. 


До августа 1998 разработчики 
успели подписать контракт на 
локализацию и издание Shogo: 
Mobile Armor Division и Knights 
and Merchants (соответственно, 
“Ярость: восстание на Кронусе” и 
“Война и Мир”). Но даже несмот- 
ря на кризис, работа в недрах 
Snowball не останавливалась ни 
на минуту. Были периоды (кста- 


ти, не только во время кризиса), 
когда приходилось работать се- 
бе в убыток, но любовь к своему 
делу все равно брала верх над 
чистым коммерческим расчетом. 


Летом 1999 года, следуя по стопам 
“Буки”, компания Snowball начала 
выпускать jewel-Bepcuu своих игр 
(см. врезку). Их проекты издава- 
лись совместно с «1С» под общим 
лейблом “Игрушки”. В это же вре- 
мя началась работа над, локализа- 
цией проекта “Горький-17”. Хотя 
подход Snowball к понятию “лока- 
лизация” довольно сильно отлича- 
ется оттрадиционного. “Мы внутри 
студии не используем термин “ло- 
кализация”, мы называем это 
“адаптацией”; соответственно, у 
нас нет переводчиков, а есть сге- 
ative writers”, - комментирует Сер- 
гей. Разработчикам не понравился 


Из небольшой студии до конца года должны выйти 32 (!) игры. А это о чем-то, да говорит. 
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сюжет и они... решили его переде- 
лать, сохранив лишь общую канву. 
В результате игра пользовалась 
огромной популярностью. Для 
Snowball это был первый успеш- 
ный послекризисный проект. Поку- 
пателям пришлись по душе как 
принадлежность “Горького-17” к 
довольно редкому нынче жанру по- 
шаговых RPG, так и свежий взгляд, 
локализаторов на происходящие в 
игре события. Но даже этого ока- 
залось мало. Компания «1С» пред- 
ложила ст. о/у Гоблину не просто 
переработать сюжет, а буквально 
пропустить его через мясорубку. В 
результате чего мы увидели “Горь- 
кий-18”, который тоже разошелся 
на удивление высоким тиражом. 


Примерно та же участь постигла 
проект под названием “Огнем и 


Мечом” (в оригинале Zar). Ребята 
из Snowball снова усмотрели до- 
вольно серьезные огрехи в сцена- 
рии и переделали его, адаптиро- 
вав для загадочной русской души. 
Подход Snowball к локализации 
действительно принципиально от- 
личается от того, которого придер- 
живаются конкуренты. Вольность 
интерпретации изначального за- 
мысла создателей игры - это толь- 
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KO вершина айсберга. Если обычно 
на перевод игры требуется всего 
несколько недель, то у Snowball на 
полную адаптацию проекта уходит 
не меньше нескольких месяцев. 
Все потому, что эти люди не могут 
себе позволить оставить в игре 
надписи на английском языке (а 
для этого нужно перерисовывать 
некоторые текстуры), выпустить 
проект, кишащий багами (а для 
этого продукт нужно серьезно до- 
рабатывать), оставить несмешные 
шутки и несуразные высказывания 
(а для этого порой приходится пе- 
реписывать сценарий). “Сегодня, 
например, я “завернул” два уже го- 
товых проекта и отправил их на до- 
работку”, - признался Сергей. Луч- 
ше уж чуть-чуть не уложиться в 
срок, но выпустить абсолютно ка- 
чественный продукт, поддерживая 


тем самым высочайшую репута- 
цию среди покупателей. “Мы не 
можем выпустить плохую игру”, - 
заявляет директор компании. Вот 
так, просто и понятно. 


Чего же нам ждать от Snowball в са- 
мом ближайшем будущем? Очень 
много чего. Уже этой весной мы на- 
конец должны будем увидеть дол- 


on 
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гожданных “Гномов”, работу над 
русской версией которых сейчас 
завершает редактор студии Глеб 
Власенко. Одной из главных изю- 
минок игры станет ненавязчивый 
юмор и стеб, который здесь прет 
изо всех дыр. Чего стоит одна лишь 
фея, на которой по мере погруже- 
ния под землю и повышения темпе- 
ратуры остается все меньше одеж- 
ды. Над сценарием “Гномов” рабо- 
тает не кто-нибудь, а Вячеслав На- 
заров, так что за этот аспект игры 
ужточно можете быть спокойны. 


Также стоит взять на заметку игру 
под названием “Угнать за 40 се- 
кунд”. Ее локализация длилась 6 
(шесть!) месяцев. На момент на- 
писания статьи она уже находится 


в продаже. В этой достаточно про- 
стой, но потребовавшей адской 
работы по внедрению русского 
языка гонке (не имеющей прямого 
отношения к почти одноименному 
фильму) нам предстоит перего- 
нять краденые автомобили. Выби- 
раем машину подороже и вперед, 
навстречу ветру и подальше отна- 
зойливой полиции. Трассы, 
кстати, будут не кольцевые. 


Кроме того, нас ждут: “Земля 
2150: Воды Стикса”, “Вальгалла”, 
“Европа Il”, “Готика”, “Осада Ава- 
лона”, “Вторая Корона” (продол- 
жение “Войны и Мира”), две еще 
пока не названные стратегии. 
Всего же в недрах Snowball сей- 
час ведется работа над 32 проек- 
тами. 


Но это все были локализации. А 
ведь есть у Snowball и собствен- 
ные разработки, как новые, так и 
хорошо забытые старые. Догады- 
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ваетесь, о чем я? О том самом ве- 
ликом и ужасном “Всеславе”! Не- 
смотря на отсутствие новостей в 
последнее время, этот ролевик 
живее всех живых. Хотя подкрал- 
ся он действительно незаметно. 


“Всеслав” зародился еще в 1997 
году. Тогда же был подписан кон- 
тракт с «1С» на издание этой игры. 
Изначально “Всеслав” задумы- 
вался как стратегия с элементами 
ВРС. Игровой процесс строился 
на основе последовательного вы- 
полнения миссий. Но потом стали 
появляться все новые и новые 
идеи, под влиянием которых про- 
ект изменился до неузнаваемос- 
ти. Разработчики решили отка- 
заться от миссий и сделать игро- 
вой мир единым, давая игроку 
полную свободу перемещения. 
Дальше началась активная работа 
на ВРС-составляющей, после че- 
го баланс был сдвинут со страте- 
гической части в сторону ролевой. 
Было время, когда разработчики 
серьезно увлеклись системой 


SNOWBALL INTERACTIVE 


G.U.R.P.S. и решили построить иг- 
ру на ее основе. Но, узнав, сколь- 
ко будет стоить лицензия, реши- 
ли, что и без G.U.R.P.S. в этом ми- 
ре жить тоже можно. Последнее 
замечание из истории “Всеслава”: 
изначально планировалось, что 
разработка будет завершена в те- 
чение года. В какую эпопею это 
вылилось в итоге, вы уже знаете. 


“Всеслав” - это RPG, в которой не- 
обычно буквально все. Игра дейст- 


следней, то среди нашего арсена- 
ла не будет артефактов невероят- 
ной мощи. Все оружие и доспехи 
выглядят точно так, как выглядели 
во времена Киевской Руси, и обла- 
дают соответствующими характе- 
ристиками. Для каждого персона- 
жа существует некое оптимальное 
сочетание предметов экипировки, 
с которым он воюет лучше всего. 


Очень интересной будет и боевая 
система. Хотя мы и можем отда- 
вать приказы каждому своему бой- 
цу, реально мы едва ли станем так 
поступать. Наша партия разбива- 
ется на отряды, во главе каждого 
из которых стоит командир. При- 
казы мы отдаем ему. Например: 
атакуй самого сильного противни- 
ка, дойди до определенного места 
и держи оборону, охраняй такого- 
то персонажа и т.д. Командир же 
отдает приказания своим подчи- 
ненным - и те уже сами решают, 
как лучше выполнить поручение, в 
зависимости от своего характера, 
мировоззрения и прочих парамет- 
ров. Во “Всеславе” огромную роль 
будет играть мировоззрение пер- 
сонажа и его социальный статус. 
Герой не может быть хорошим или 
плохим вообще. Он может быть хо- 
рошим или плохим в глазах каждо- 


вительно может стать новым сло- 
вом в жанре. Взять, для примера, 
ролевую модель. Она основана не 
на накоплении опыта - в явном ви- 
де его вообще не будет. К концу 
игры каждый персонаж из нашей 
партии (их может быть до 10) не 
будет принципиально круче, чем в 
начале. Здесь огромное значение 
приобретает правильное сочета- 
ние качеств разных героев и хоро- 
шая экипировка. Что касается по- 


го конкретного персонажа. Ну, на- 
пример. Мы приходим в крепость 
и просим добровольцев пойти к 
нам служить. А нам говорят: “Зна- 
ешь, парень, ты, конечно, моло- 
дец, что помогаешь торговцам и 
зарабатываешь деньги, но ты не 
совершил ни одного настоящего 
подвига. Никто из наших воинов не 
захочет пойти с тобой”. В то же 
время эти самые торговцы будут 
относиться к нам совсем по-ино- 


СТРАНА UrP #07 (Ne) АПРЕПЬ 2002 


SPECIAL 


му, и на их-то поддержку мы CMO- 
жем рассчитывать. Вопрос миро- 
воззрения аукнется нам и при на- 
значении командиров боевых от- 
рядов. Если в глазах подчиненных 
предводитель не герой и не лидер, 
то они не станут жертвовать собой 
ради него, а могут и вовсе отка- 
заться выполнять приказ. 


Магии в традиционном ее понима- 
нии во “Всеславе” не будет. Все- 
таки это мир настоящей Древней 
Руси. Но косвенно влиять на нашу 
жизнь волшебство все же будет. 
Скажем, у нас есть персонах, ко- 
торый свято верит в сверхъестест- 


собственный проект, который 
впервые будет анонсирован на 
ЕЗ. Известно лишь, что это стра- 
тегия, действие которой проис- 
ходит в средние века. Разраба- 
тывается она совместно с одной 
известной европейской коман- 
Hou, издатель у проекта также 
уже определен. Но и это не все. 
Дело в том, что в последнее вре- 
мя компания очень здорово вы- 
росла, как в качественном, так и 
в количественном отношении. А 
основатели Snowball - убежден- 
ные сторонники небольших сту- 
Qui, где вместо конвейерного 
производства, люди занимаются 


В офисе Snowball работа сейчас кипит вовсю, 
и мы решили встретиться на нейтральной 
территории. Встреча проходила в очень прият- 
ной обстановке за чашечкой кофе, рюмочкой 


чая и тазиком пива... 


Изящный интерфейс, стильная графика и тщательно 
прорисованные персонажи - визитная карточка “Всеслава”. 


венные силы. Если израненного 
его привести к знахарю с волшеб- 
ными амулетами и чудо-порошка- 
ми, то после лечения волшебст- 
вом ему станет лучше - вера спо- 
собна творить чудеса. А вот праг- 
матичному воину никакие магиче- 
ские снадобья не помогут. 


Все это не могло не произвести на 
меня должного впечатления (тем 
более, что объем журнала не поз- 
воляет мне рассказать вам всего). 
Но по-настоящему ошеломлен я 
был, когда Сергей сказал, что игра- 
то уже практически готова. Сейчас 
она вступает в стадию тестирова- 
ния и в конце этого года уже по- 
явится в продаже. На текущий мо- 
мент дату выхода игры определяет 
западный издатель, студия же на- 
мерена использовать оставшееся 
до этой даты время на отладку и ба- 
лансировку. Снова хочется верить, 
что “Всеслав” - не синяя птица. 


Большие перемены 
Однако “Всеслав” - не последний 
сюрприз от Snowball. Bo-nep- 
вых, у компании есть и второй 


творчеством. А потому в ближай- 
шее время от компании 
Snowball Interactive отделятся 
несколько самостоятельных под- 
разделений. Это означает, что 
торговая марка snowball.ru оста- 
нется, но под ней будет выпус- 
кать свои творения нынешний, 
знакомый нам Snowball. Ново- 
образованные же подразделе- 
ния будут иметь собственные на- 
звания и лейблы, под которыми 
мы увидим их самостоятельные 
проекты. 


Чего же дальше ждать от 
Snowball? В первую очередь, ко- 
нечно, “Всеслава”. Можете быть 
уверены, что к каждому своему 
проекту независимо от его амби- 
циозности и  глобальности, 
Snowball относится не менее се- 
рьезно, чем к главному долгост- 
рою. А значит, покупая любой 
продукт этой компании, вы може- 
те быть уверенными, что над ним 
работали люди, которые по-на- 
стоящему любят свою работу и 
всегда делают ее на самом высо- 
ком уровне. 25] 
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Самый реалистичный танковый симулятор, 
который придётся по вкусу всем ценителям 
жанра, а также тем, кто только хочет 
примкнуть к стройным рядам почитателей 
танковых симуляторов. 


Окунитесь в настоящие танковые баталии 
времён Второй Мировой войны, побывайте 
в Северной Африке, на Сицилии, в Италии 

и Нормандии, управляя железным 
монстром! 


Постигните всю жестокость этих битв, став 
командиром танкового отряда 
американских или немецких войск. 


Поймите масштабность происходивших в те 
времена танковых баталий с четко 
спланированной стратегией и тактикой. 
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Внимание! 


Познокомиться с продукцией компании Руссобит-М вы‘сможите 
навыставке "Медиатека". 
Которая пройдёт с 20 по 23 марта 2002г. г. Москва, МГВЗ "Новый Манеж". 
Ждём Вас на стенде № Б 31. 
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Олег Кафаров, ведущий рубрики 
Star Express с PlayStation 2. 
Юдифь с головой Олоферна. 


какие-то карты, перекладывать какие-то 
шарики. 


Если бы тебе представилась возмож- 
= ность продюсировать компьютерную 
игру, какой бы ты ее сделал? 


ВС: (смеется) Не знаю! Это очень слож- 
ный вопрос, потому что, честно говоря, я 


никогда не задумывался над такими веща- 
ми — я очень далек от этого. 


Ты также занимался озвучкой многих 
= кинофильмов. В России сейчас лока- 
лизуется много западных игр. Ты бы со- 
гласился заниматься их озвучкой? 


ВС: Вот как раз этим я никогда не зани- 
мался. Наверное, было бы интересно по- 
пробовать — просто из любопытства. Были 
какие-то предложения, около года назад, 
но по тем или иным причинам я до них так 


Виртуальная 
ЖИЗНЬ 


мегаведущего 


Как ты познакомился 
= скомпьютером? 


ВС: Кажется, это было в 1987 году, ког- 
да я сотрудничал с ТАССом. На базе 
этого агентства мы делали программу 
“Музыкальный Олимп” или по-англий- 
ски TASS Тор 20. Тогда, помню, я при- 
шел в ТАСС, и там на каждом столе сто- 
яли компьютеры. Меня заставили сесть 
за один из них и сочинять текст переда- 
чи. Хотя, может, это произошло еще и 
раньше, в году 1985, когда я работал на 
Иновещании в Гостелерадио. Помню, 
там поставили компьютеры венгерской 
сборки, такие очень давние, тоже для 
написания тестов. Я даже и не помню, 
как они назывались-то — это и было 
первое знакомство. 


2 Аиграл ли ты когда-нибудь в компью- 
= терные игры и каково твое отношение 
К HAM? 


ВС: Пробовал несколько раз играть в иг- 
ры, которые мне подсовывали друзья и го- 
ворили: “Это ты должен попробовать, это 
тебе башку снесет” Пробовал играть в 
Carmageddon — сыграл пару раз, всех за- 
давил, сорвался — так это закончилось. 
Один раз купил игру, связанную с амери- 
канским телесериалом Star Trek, потому 
что с детства очень люблю этот фильм. И 
что же? Установил, включил — хватило ме- 


ня где-то на час. Не знаю, может я тупой 
просто, но меня это не захватывает. Еще я 
попробовал Independence Day — была та- 
кая игра после фильма “День независимо- 
сти”. Но тоже полетал-пострелял немнож- 
KO, но вот чего-то не увлекло. 


Ана MTV вообще компьютерные игры 
= пользуются популярностью? 


ВС: Чего-то я не наблюдал, нет. У нас 
многие лазают по Интернету в поисках 
какой-то информации. Хотя Наташа — 
моя соведущая и сопродюсер — она, 
когда совсем делать нечего и когда пло- 
хое настроение, предпочитает играть в 


ине добрался. Поэтому присылайте пред- 
ложения по адресу: strelnikov@mtv.ru 


А когда ты познакомился 
= сИнтернетом? 


ВС: Однажды по уши в него залез и понял, 
что должен поставить такую штуку себе до- 
ма. Первое конкретное столкновение с Ин- 
тернетом было, когда я поставил его дома 
в 1997 году, и с того дня из него не выле- 
заю. 


И какие же сайты использует 
= ТоП-ведущий MTV? 
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ВС: В основном люблю информационные, 
новостные сайты, типа СММ, ВВС. Но как 
человек, чье хобби короткие радиоволны, 
нахожу очень много сайтов, посвященных 
оным. Также наблюдаю, что происходит у 
меня на сайте, который мне любезно дела- 
ет Олег Частов (www.strelnikov.ru). Залезаю 
туда, читаю форумы. Иногда лазаю в сеть 
в поисках музыкальной информации: ког- 
да, например, у нас в передаче намечает- 
ся премьера нового видеоклипа Depeche 
Mode — надо залезть, посмотреть, что го- 
ворят об этой песне. Пользуюсь разными 
магазинами — заказываю книги, какую-ни- 
будь электронику. 


Ав чатах 
? общаешься? 


ВС: Нет, в чаты я не хожу. Когда я только 
начинал свои путешествия по Интернту, 
залезал из любопытства в американские 


чаты. Опять же, у меня дома стоит ICQ, но 
я ей не пользуюсь вот уже года два, несмо- 
тря на то что онау меня включена — посто- 
HHO нахожусь в Invisible. Я все больше 
пользуюсь электронной почтой для связи с 
моими друзьями, которые живут в Англии, 
в Штатах. Они каждый день находятся в 
Интернете и поэтому мы мгновенно пере- 
кидываемся какой-то информацией. Меж- 
ду прочим, у нас на сайте www.strelnikov.ru 
есть чат, на который очень многие люди 
залезают под моим именем и выдают себя 
за меня: типа, кому что поставить в бли- 
жайшую субботу? И, естественно, находят- 
ся другие люди, которые верят в это, начи- 
нают просить передать кому-то привет. 
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Бывают не совсем порядочные люди (не 
буду их называть, хотя знаю всех), которые 
действительно начинают заводить от мое- 
го имени какие-то беседы, обсуждения пе- 
редачи. Иногда они почему-то пытаются 
изобразить меня мерзким и злым, никого 
не любящим человеком. Несколько раз по- 
сле эфиров мы проводили эдакие чат-ак- 
ции: когда заканчивался “Тихий час” в 12 
ночи по Москве, потом мы где-то до часу 
ночи из офиса общались в Интернете со 
зрителями — такое бывало несколько раз. 


Не страшно ли тебе, что когда-нибудь 
люди могут полностью погрузиться в 
виртуальную реальность? 


ВС: Ну как можно полностью погрузиться в 
виртуальную реальность? В этом нет ниче- 
го плохого. Если кто-то не может выйти из 
дома и заказывает пищу через Интернет — 
отлично. Все равно человек должен, изви- 
ните, встать, дойти до сортира и сделать 
свои дела. Правильно? Он ведь не будет 
сидеть и заказывать, чтобы это сделал кто- 
то другой или чтобы ему привезли баночку 
или подключили к чему-то... Это же полная 
глупость! 


Хотя, когда я работал на радио “Классика”, 
была компьютерная программа, с помо- 
щью которой мы составляли рау-листы. Я 
сидел за ней много часов в день, и у меня 
бывали случаи, когда, засыпая, ночью я ви- 
дел вдруг все эти названия песен, имена 
исполнителей, частоту прохода в эфир, ка- 
кие-то блоки, какие-то нарушения правил, 
то есть вот эти экраны. Может быть, это и 


есть эффект погружения в виртуальную ре- 
альность? 


Расскажи про твое увлечение фото- 
графией. Используешь ли ты в нем 
компьютер? 


ВС: Я давно увлекался ей. Сейчас я фото- 
графирую, но как любитель. Компьютером 
пользуюсь исключительно, чтобы что-то 
отсканировать, что-то подретушировать. 
Сейчас меня очень прикалывает идея при- 
обретения цифрового фотоаппарата: сам я 
пока еще до этого не дошел, но думаю, что 
скоро созрею. 


Акак ты обычно проводишь свое 
свободное время? 


ВС: Свободного времени в течение неде- 
ли, конечно, мало. Вечером, если я нахо- 
жусь около компьютера, читаю в форуме 
отзывы о своей программе, смотрю ново- 
стные сайты. А здесь, на работе, пока сижу 
за своим столом, люблю послушать Интер- 
нет-радио, за что меня, кстати, не очень 
любит начальство, которому приходится 
потом оплачивать счета. У меня есть не- 
сколько любимых радиостанций в Англии, 
в Штатах — Virgin Radio, BBC Radio 2 из 
Лондона, потому что там работает один ве- 
дущий, который для меня является этало- 
ном радиоведения — Стив Райт. Я его слу- 
шаю уже лет десять-двенадцать — раньше 
это были пленки, которые мне присылали, 
сейчас на работе есть возможность слу- 
шать его программу в реальном времени. 
Слушаю старое доброе аналоговое корот- 
коволновое радио — есть возможность по- 
слушать радиостанции из дальних стран. 
Опять же, с помощью Интернета можно 
прийти домой и зайти на сайт практически 
любой радиостанции и заценить ее “в ци- 
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фре”, но все-таки эта любовь к треску, по- 
мехам в эфире осталась у меня с “аналого- 
вых” лет. 


Какую музыку 
ты предпочитаешь? 


ВС: Я люблю проверенную временем, ка- 
чественную рок-музыку восьмидесятых, 
потому что эти годы были пиком моей де- 
ятельности. Люблю Madness, Queen, 
Spandau Ballet, Dire Straits, Human League, 
Fleetwood Мас. Вы, поди, и групп-то таких 
не знаете! 


Ты ходишь в кино? 
Какой последний фильм смотрел? 


BC: Недавно я посмотрел “Ванильное не- 
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бо”. Там, кстати, затрагивались вопросы, 
которые вы мне сейчас пытаетесь задать 
насчет будущего, всяких разных техноло- 
гий. Впечатления: мне было все интересно 
до тех пор, пока не сказали, что главный 
герой уже сто пятьдесят лет то ли мертв, то 
ли заморожен — тут-то у меня полностью 
пропал интерес к фильму. 


Акак тебе понравился фильм 
“Искусственный интеллект”? 


НОВЫЙ 


РАЗВЛЕКАТЕЛЬНЫЙ 
МОЛОДЕЖНЫЙ 


ЖУРНАЛ 


Lu KAK CTATb CEKTAHTOM: 
руководство пользователя. 


ek ЕНЬ ИЗ ЖИЗНИ 
ТОРГОВЦА НАРКОТИКАМИ: с утра 
и до вечера бок о бок с драг-дилером. 


LL 
= 

УЛИЧНЫЕ ГОНКИ: на сверхзвуковой 
-- по московским переулкам. 


== BICYCLE MOTO EXTREME: 
CS самый экстремальный велосипед. 


OO РЕЗИНОВАЯ ЖЕНЩИНА: сделай сам! 


QO. МРз - ПЛЕЕРЫ: битва! 
Lu Диск против собственной памяти. 


RUSSIAN TROUBLE MAKERS: 
СО футбольные болельщики. 


слелано в [EIU 


ВС: Он любопытный. Я его один ходил 
смотреть, девушку свою не взял, потому 
что ей такие фильмы неинтересны. Мне ка- 
жется, она до их пор не знает, что я ходил 
на него, потому что долго смеялась бы, что 
сорокалетний стареющий мегаведущий 
пошел смотреть такой фильм. 


Ты в жизни такой же, 
каким мы видим тебя на экране? 


BC: Я всегда один. Я верю, что в эфире че- 
ловек должен быть самим собой, не пы- 
таться быть кем-то другим, иначе просто 
ничего не получится: такого человека будет 
не интересно слушать, смотреть. Если ты 
можешь быть самим собой и людям инте- 
ресно то, что ты говоришь, как ты гово- 
ришь, то это именно то, что надо. 


Ачто бы ты хотел пожелать 
нашим читателям? 


ВС: Чаще улыбаться! 


Что же, спасибо за участие в Star Express. 
Hy, а вы, дорогие читатели, продолжайте 
читать этот Первоапрельский выпуск 
“СИ” — в нем вы найдете еще немало сюр- 
призов. Я же вместе с целой компанией 
развеселых пассажиров “Экспресса” буду 
ждать встречи с вами через 14 дней! 


SPECIAL 


Илья Илюхин ilya@gameland.ru 
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ВИДЫ РВЕМ-ИГР 


РВЕМ-иг 
ры по своей сут 
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и спортивные 


Стратегические 


Пожалуй, самая распространенная категория, куда 
можно отнести большинство ныне существующих 
РВЕМ-игр. Игры стратегической направленности B 
свою очередь можно разделить на два вида: ореп- 
ended и close-ended. 


Open-ended - игры, попросту говоря, бесконечные. 
Партия идет и идет, в нее входят новые игроки, и она 
продолжается до тех пор, пока не будет закрыт 
сервер или до какого-нибудь форс-мажора. 


Close-ended - игры с четкой и определенной целью, 
например, убить Саурона, набрать определенное 
кол-во денег, захватить власть в стране и т.д. Такая 
игра продолжается до тех пор, пока этой цели кто- 
нибудь не достигнет. 


Классические примеры стратегических игр - 
Galaxy, Atlantis, Adventurer Kings. 


Oee 


Играя в эти игры, вы будете практ 
Играя в эти игры, вам не придется тратить кучу денег на Интернет. 


Играя в эти игры, вам будут противостоять не несколько скудных ст очек 
кода Al, а полноценные живые игроки, способные на все: 


Имя этим играм - PBEM! 
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PBEM SPECIAL 
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Спортивные 


Здесь можно найти любой, мало-мальски известный 
вид спорта, начиная от футбола и заканчивая балетом 
на льду. Все как в жизни: собираем команду, 
тренируем ее, покупаем/продаем игроков И 
участвуем в чемпионате. Как правило, одна партия 
длится один сезон, т.е. год. В большинстве игр набор 
игроков производится осенью. Единственный 
недостаток данного вида РВЕМ - иногда приходится 


Появившись более 13 
летназад, UEFL 


долго ждать свой ход, так как мест мало, а желающих а 
дол старейших футбольных 

лиг. Однако, несмотря 
В качестве примеров можно привести UEFL на свой почтенный 


(United-Electro Football League) и EEFL (The 


возраст, этот 
"старичок" не 

собирается так быстро 

сдавать свои позиции. 


Experimental Electronic Football League). 
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SPECIAL 


SPECIAL PBEM 


http://www. galaxy.gamer.ru 


Творение Рассела Уоллеса заслуженно является одной из Cal 


Итак, ка 
‚ как же начать игр 
ать в РВЕМ? 
популярных РВЕМ-игр в мире. Galaxy - космическая стратегия, в 
ть неограниченное количество участников. 
е торговать, 


МЫХ 


Мы рас 
CM 
отрим все пошагово — для л которой может бы 
учшего Отличительная черта - максимум свободы: вы может 


понимания 
1) В первую очередь определ заключать мир, обживать новые планеты И Т.д. 
итесь, в 
NOCKONb ‚ ВО ЧТО, соб 
ку выбор велик, а отделить зерна от и о Есть также популярная переработка этой игры - Galaxy Plus, 
разобраться кто отличающейся от предшественницы рядом изменений и 


есть кто вам поможет этот материал 
дал ее наш соотечественник - Антон 


полезных улучшений. Co3, 
Круглов, что не может не радовать. 


Правила довольно просты, что делает игру легкой в освоении. 
Если вы новичок в мире PBEM, советуем начать свой путь именно 


с Galaxy. 


2) После 
внимательного 
изучения 
написать заяв - правил игр (п 
ку гейм- о желани 
ranenenian ay еим-мастеру с указанием всех H He нужно 
} ример, в случае с Galaxy Plus - это: Меобходимых 


1. Имя рас 
ы (лати 
рт ы у ре арабские цифры без пробелов, си 
et Ga о о Nyy oy Wig ey Oe, м , СИМВОЛОВ: 
не более 20 ‚7, ‚т, ;, Кавычекиа } 
симв постро! a 
свериться со а При выборе имени расы ии 
ое. и pac GALAXY PLUS, дабы, во-первых oe 
) z IX, не исполь : : ‚ избежать 
(некоторые и зовать зарегист 
мен. рирован 
а зарегистрированы как персональные pe ne расы 
right'b1). 


Atlantis 


http://www.atlantis.dsniab.com.ru 


Классическая open-ended фэнтези. Делал ее тот же человек, что 
и Galaxy, а значит, можно говорить о высоком качестве проекта. 
Примечательно то, что правила постоянно совершенствуются. 
Пожалуй, по популярности Atlantis может сравниться только с 


Galaxy. Рекомендуем. 


2. Пароль ( 
тоже латинские б 
символов ''кав YKBbI, арабские циф 
_-кавы ры бе 
о au и апострофов и длиной не более 20 ae 
рочные буквы в пароле РаЗлИчАюТся! о 


3. Электр й 
онный адрес, ку; 
» Куда будут п 
должна быть послана эта заявка) ут приходить отчеты (именно с него 


с 


47 
ип упаковки (ZIP/GZIP/LHA/COMPRESS/UNPACK) 
Adventurer Kings 


http://www.sargona.ru/ak/rules/glav00. htm. 


В принципе, почти то же, что и "Атлантис", но требует гораздо 
воляет играть почти сразу. В 


ob If 
ип кодировки (ALT - для MS-DOS, КО!8 для UNIX) 


6. Хотите ли получать электронную газе 

ту Galaxy TIMES (yes/n о) 
меньше времени в освоении, что поз 
целом - своеобразный сплав ролевой игры и стратегии. Отметим 
также большой выбор квестовых заданий. "Приключения королей" 
аки опытным игрокам. 


7. Желаем 
ое время провед. 
ения и частота х 
одов (или имя па! 
ртии) 


8. Пол, во 
у ‚ возраст, род занятий 
ИИ 
‚ рост, вес... Для статистики. 
подойдут как и начинающим, т 


Объявления о наборе в новые иг 


(обычно - раз в неделю). ры публикуются достаточно регулярно 


> 


UEFL (United-Electro Football League) 


3) Ура! Мыв 
Е игре. Вы получил 
и стартовый 
руках. Мож ий отчет итеп 5 F 
ете командовать, изучать магию а Ш. и. http://www. pnimenet.net/~billones/uefl.htm 
‘ ‚ короче 


- делайте 
‚ ЧТо хотите (в рамках игры, разумеется) 


onee 13 лет 


рейших футбольных лиг. Однако, 
этот "старичок" не собирается 
а очень пристойном 


Классический пример РВЕМ футбола. Появившись 6 
назад, UEFL является одной из ста 
несмотря на почтенный возраст, 
сдавать позиции. Баланс и качество выполнены н 
уровне. Словом, если вы ч 

попробуйте. Кто знает, может 


увствуете желание и силы, обязательно 


Играя в РВЕМ-игры, 
быть, именно вы - будущий Романцев? 


вам будут 
противостоять не 
несколько скудных 

строчек кода Al, а 
полноценные живые 
игроки, способные на 

все: от дружбы до 
предательства... 


На этом позвольте откланяться 


"Страна Игр" 
р желает вам надежной связи, верных напарников 
3 


а самое главное, чтобы удача всегда была на вашей стороне! 
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Олег Кафаров 
kafarov@gameland.ru 


5 лет назад... 1997 #03(11) 


Редактором одиннадцатого выпуска «СИ» была 
еще Оксана Донская. Ключевым материалом 
номера являлась статья с громким названием 

“Процесс: рождение и развитие новой игры”. 
В нем ведущие разработчики из Топоз и Empire 
наглядно показали все этапы создания игры — 
от написания сце- 
нария до финаль- 
ной озвучки. А че- 
рез несколько 
страниц С. До- 
линский и Д. Пла- 
тонов учили нас, 
как выбрать “кру- 
той” компьютер: 
“За $1900-$2500 
вы получите пра- 
вильно настроен- 
ную машину 
Pentium-75, 8МВ 
КАМ, 8X CD-ROM, Windows 95...”. А ведь 
тогда это считалось пределом мечтаний! Ши- 


карная реклама с Марио на фоне Храма Васи- 
лия Блаженного гордо гласила, что в Москве, 
наконец, начались продажи №4, а в другой ча- 
сти журнала обсуждалась перспектива исполь- 
зования 64DD (см. 108 номер, материал «Про- 
валы Nintendo» - прим. ред.). 


3 года назад... 1999 #07(40) 


Один из небезызвестных «военно-полевых» но- 
меров. На газетных листах огромного формата 
в разделе “Бюро прогнозов” был воспет Duke 
Nukem Forever (ныне почивающий в бозе), 
первые части Soul 
Calibur и Crazy 
Taxi. Еще через па- 
ру страниц нам 
улыбались обворо- 
жительные девуш- 
ки из огромного 
превью Dead ог 
Alive 2. В середине 
журнала размес- 
тился обзор пер- 
вой части Silent |" 


Hill, а на послед- 
ней странице кра- 
совалась внушительная (целых две страницы!) 


анкета. 


Год назад... 2001 #07(88) 


Первое, что бросалось в глаза — яркая розовая 
обложка. Под стать ей и подборка ярких игр — 
плеяда незаурядных, 
веселых проектов: 
Paper Mario, Donald 
Duck, «Тупые при- 
шельцы», «Овцы». 
Сергей Овчинников 
рассказал нам о пе- 
рипетиях развития 
игровой индустрии 
за период с 1995 по 
2000 гг. В номере 
также присутствова- [№ 
ло и печальное эссе 
“Игры, которых не было” о трагичной судьбе 
Conker64, Duke Nukem Forever, War Craft 
Adventures. В качестве противовеса было по- 
ставлено энергичное четырехполосное превью 
великих и ужасных “Демиургов”. 


09024 


акое Heroes of Might & Magic? Игра или целый 
ассическое определение гласит: НоММ — 


ина айсберга, ибо НоММ - целый мир, населенный 
ли собственными сказочными существами, живущий 
оим собственным законам. В отличии от Warcraft, 


Dune или Lords of the Realm, играющий в HOMM не просто 


запускает конвейер по производству монстров и добыче 
ресурсов, а живет и развивается в целой фэнтезийной 
вселенной. В этом и заключаются элементы RPG. Их He 
объяснить такими словами, как опыт, навык, Черный Дра- 
кон или магия. Чтобы понять, что есть НоММ, надо попро- 
бовать окунуться в нее, вкусить всю ее прелесть. Поверь- 
те, вы не пожалеете о проведенном за ней времени. Хит, 
нетленный шедевр, непреходящая классика — называйте 
как угодно, суть от этого не изменится. 
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Жанр: TBS Издатели: Бука/300 Разработчик: N 


при пд 


Количество игроков: многопользовательский режим будет добавлен в апреле 2002 г. отдельным патчем 
Онлайн: http://www.3do.com/mightandmagic/heroes4 
Требования к компьютеру: PII 300 (PIII 500), 128 МВ RAM, 750 МВ HDD Дата выхода: апрель 2002 года 


Дополнительная информация: 


Когда мы были : 
молодыми... | 

начале была малоиз-! 

вестная, но симпатич- : 

ная НоММ, потом по- : 

явилась Номм Il и... : 

Что туг началось! Словно радиоак- 
тивные грибы выросли из ниотку- : 
да туториалы и руководства. Были : 
написаны целые фолианты, посвя- ! 
щенные стратегии игры против А.1. : 
и человека. Выход НоММ Ill cnpo- : 
воцировал волну компьютерных 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9230 


баталий - и по сей день сотни иг- : 


роков сражаются в турнирах, про- 
ходящих в Москве и Санкт-Петер- 
бурге. Теперь же, затаив дыхание, 
мы с надеждой ждем НоММ IV. Ка- 
кой она будет? Не обманут ли на- 
ши ожидания? Ответ, друзья, дол- 
гий и сложный, так что устраивай- 
тесь поудобнее и внимайте. 


Много воды утекло с тех пор, как 
вышла в свет одна из первых игр 
New World Computing - King’s 
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Bounty. А было это в 1990 году. По 
сравнению с современной HOMM 
Il она выглядит, как первобытный 
человек рядом с преуспевающим 


именно King’s Bounty заложила 
основные принципы будущих «Ге- 
роев». Выход сильно доработан- 
ной King’s Bounty, получивший 
название НоММ, произвел фу- 
рор. Игра сразу же завоевала 
симпатии геймеров красочным 
фэнтези-миром, объединяющим 


Е в себе 
: связки strategy и RPG, а также до- 
: брые мотивы произведений Тол- 
: киена. 

бизнесменом ХХ века. Однако : 

: По сравнению с другими играми 
: стратегического жанра у «Геро- 
: ев» всегда было неоспоримое 
: преимущество — наличие хоро- 
: шо продуманного и проверенно- 
: го временем сюжета, перекоче- 
: вавшего из ролевой серии Might 
& Magic. НоММ явились проекци- 


бескомпромиссность 


В РАЗРАБОТНЕ 


ей этой RPG на стратегическую 
плоскость. В результате мы стали 
свидетелями рождения нового 
жанра, который гордо назвался 
Strategy/RPG. 


HoMM II фактически явилась сик- 
велом предыдущей части: не най- 
дя никаких принципиальных от- 
личий в геймплее, мы получили 
на порядок улучшенную графику, 
звук, вкупе с идеальным балан- 
сом. Изменения были настолько 
логичными и плавными, что бук- 
вально весь мир (ну хорошо, его 
прогрессивная часть) пал жерт- 
вой несравненного обаяния. 
Сколько проведено часов за мо- 
нитором? Сколько погублено Ти- 
танов и Драконов? Сколько крес- 
тьян было превращено в скеле- 
тов? Наконец, сколько несчаст- 
ных схлопотало chain lighting?.. 


OeG 


В финальной стадии любого ус- 
пешного сценария мы получали 
супергероя с огромными пара- 
метрами атаки и защиты, касту- 
ющего любые заклинания, сно- 
сящие все, что дышит или спо- 
собно двигаться. Именно до- 
стижение этой духовной идил- 
лии и являлось основной целью 
игры, а замки, монстры и ресур- 
сы отодвигались на второй план 


— это были лишь средства. На- 
верное, здесь кроется сокро- 
венный сермяжный секрет - 
полное погружение в виртуаль- 
ный мир. Не за счет спецэффек- 
тов и умопомрачительного чис- 


HEROES ОР MIGHT AND MAGIC 4 


ла полигонов. Нам брошен вы- 
зов - нашей фантазии, нашему 
стратегическому таланту, на- 
шим чувствам в конце концов... 
Это серьезный повод выбыть из 
привычной жизни на месяц-дру- 


: ДОЛГО, 
: лишь общим итогом - игра была 


гой. ATO и на значительно более 


: долгий срок. 


: Жизнь перевернула еще несколь- 


ко страниц, и вот перед нами 
HoMM Ш. Огромное количество 
новых монстров, артефактов и 
навыков, изменившийся вид уже 
привычных монстров, полностью 
переработанные города, ряд из- 
менений в геймплее - вот визит- 
ные карточки сиквела. Без изме- 
нений остались магия, тактичес- 
кой бой и осада замков. Зато по- 
явились баллисты, кузницы, ап- 


: течки, всем летающим юнитам 


(за исключением самых крутых) 
было запрещено свободно путе- 
шествовать по полю брани... 
Впрочем, перечислять можно 
поэтому ограничимся 


благосклонно принята, несмотря 
на небольшую перегруженность 
новыми монстрами, замками и 
артефактами. Это признали даже 
самые ярые фанаты. Больше - не 
всегда лучше. 
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HEROES OF MIGHT AND MAGIC 4 


После выхода третьей части сериала стало 
ясно: следующая версия НоММ должна отли- 
чаться от предыдущей не только системными 
требованиями, но и чем-то принципиально 
новым. Изюминка игры израсходовала себя 
— мы насытились чувством божественной си- 
лы героев и с алчностью искали новые точки 
приложения своих сил. Ребята из New World 
Computing очень тонко прочувствовали наст- 
роение фэнов. И к апрелю 2002 года твердо 
решили выпустить новую (во всех смыслах 
этого слова) игру, НоММ М. 


..По крайней мере, так утверждают разра- 
ботчики. По их мнению, НоММ IV, сохранив 
черты предшественника, обладает множест- 
вом кардинальных отличий. Чем это подкреп- 
ляется? Смелой и безапелляционной пере- 
работкой святая святых - геймплея. Измене- 
ния коснулись всего, что только можно. Вы не 
найдете ни одну часть игры и ни один экран, 
имеющий то же число параметров, что и 
прежде. Большая часть новшеств носит до- 
статочно глобальный характер, следователь- 
но, прежние советы и отработанная тактика 
здесь будут попросту абсурдны. Давайте 
взглянем на изменения поближе. 


Для начала - глобальные отличия: 


Игра работает в разрешении от 800х600 до 
1280х1024. Рабочее разрешение - 1024х768. 
Системные требования, соответственно, за- 
метно возросли. 
Появилась возможность возведения стен на 
глобальной карте. Иными словами, вы може- 
те огораживать ваши владения и тем самым 
создавать шлюзы, контролирующие движе- 
ние. Это продемонстрировано на картинке. 
Есть версия, что армии, состоящие ТОЛЬ- 


КО из летающих монстров, смогут переле- 
тать через воду и горы. В принципе, это впол- 
не логично — почему драконы должны тра- 
тить недели на обход целого горного хребта? 
Однако неясно, смогут ли такие армии завер- 
шать ход на непроходимой территории (дра- 
коны ведь не могут спать на лету!). Возмож- 
ность полета нивелирует возведение стен, 
ибо ничто не помешает противнику перепра- 
виться с летающей армадой через любое 
препятствие на карте. Предвидим переполох 
в рядах супермонстров: армия из черных 
драконов будет мобильнее армии из титанов 
раз в -цать... Мда, неоднозначно. Ждем ре- 
лиза - там все и проверим. 


Объекты будут щедро анимированы: вода 

льется и сверкает, флаги развеваются на ве- 
тру, ресурсы игриво переливаются на солн- 
це. Красота неземная. 
Появится «туман войны». Это, конечно, очень 
логичный шаг, но жизнь нам подпортит из- 
рядно. Теперь каждый объект (город, армия) 
будет иметь свой радиус обзора. Еще в 
HoMM III были сделаны попытки как-то огра- 
ничить видимость — например, туман вокруг 
замка некромантов и строение, посещение 
которого закрывало большую часть карты. 
Появление в НоММ IV тумана сопровождает- 
ся введением новых скиллов (Stealth — воз- 
можность тихо подкрадываться) и типов ге- 
роев (Thieves — кому как не ворам воплощать 
навык Stealth?). Герои, обладающие навыком 
скрытого передвижения, смогут подкрады- 
ваться к армиям противника, замкам. Они 
также получат возможность морочить голову 
монстрам, уводя у них из-под носа ресурсы. 

Появятся нейтральные герои, возглавляю- 
щие собственные армии. Они смогут пере- 
двигаться по карте и вообще жить своей жиз- 
нью — у них будет отдельная фаза хода. 

Монстры смогут передвигаться по карте! 
Больше того, агрессивные твари будут пре- 
следовать ваших героев, если уверены в сво- 
ем превосходстве. Теперь если долго разду- 
мывать, прикидывая шансы на победу, рядом 
с какой-нибудь бандой троллей, не удивляй- 
тесь, если зеленая образина похлопает вас 
по плечу. 

Хотя список ресурсов остался без измене- 
ний, существенно модифицируется работа 
шахт. Раньше последних было лишь два типа: 
обычные и заброшенные. В четвертой части 
появятся еще две разновидности: неразра- 
ботанные и исчерпанные. Чтобы разработать 
шахту, надо заплатить деньги и ресурсы (де- 
рево или руду). А параметр «исчерпаемости» 
шахт (правда, есть неподтвержденная идея, 
что не все шахты будут исчерпаемыми) напо- 
минает Warcraft — придется постоянно быть 
начеку, чтобы вовремя найти замену источ- 
нику основного ресурса. 

Армии смогут передвигаться вообще без 
героев или сразу вместе с несколькими геро- 
ями. Более того, герои будут сражаться бок о 
бок с другими юнитами. 

Все монстры, живущие в замках, делятся 
на четыре уровня, в каждом из которых по два 
вида существ. Юнитов первого уровня можно 
построить двух видов, а вот начиная со вто- 
рого уровня - только одного (по вашему вы- 
бору). Это означает, что в двух одинаковых 
замках смогут жить разные твари. 

В городах можно сооружать столько стро- 
ений в день, сколько душе угодно. Лишь бы 
финансы позволяли. Правда, приятное ново- 
введение? 

Прирост монстров зависит от их уровня. 
Популяция существ первого уровня увеличи- 
вается каждый день, второго уровня — через 
день, третьего уровня — через два дня, а вот 
четвертого - через семь дней. 

Теперь вы не проиграете, пока жив хотя бы 
один ваш герой или существует хотя бы одна 
ваша армия. Старое пенальти на наличие од- 
ного города кануло в лету. 

Увеличится количество уровней прокачки 
умений: Basic, Advanced, Expert, Master, 
GrandMaster. 

По внешнему виду города на глобальной 
карте можно будет узнать, какие в нем есть 
сооружения. 

Всего будет 6 видов замков (подробности 
ниже). 


МОБИЛЬНЫЕ 
КОМПЬЮТЕРЫ 


3GSM WORLD CONGR 


Tie 


TOR 


В РАЗРАБОТНЕ 


Одиночный режим предложит : 


6 кампаний (по одной на каждый 
тип замков, соответственно) и 
две дюжины карт самого разного 
размера и сложности. 

Магия Bawer Дом 
В HoMM М будет представлено 
пять школ магии: Nature (Природа, 
вызов существ), Ше (Жизнь, защи- 
та и лечение), Огаег (Порядок, кон- 
Tponb), Death (Смерть, экспери- 
менты с миром мертвых), Chaos 
(Хаос, разрушение). Каждая школа 
закреплена за соответствующим 
замком - это лучше всего иллюст- 
рируется рисунком: 


В каждом замке можно строить | 
гильдию своей школы и прист- | 
ройки к ней для изучения двух : 
союзных Marui. Но здесь необ- : 
небольшую | 
оговорку. Чтобы получить за- : 
клинания какого-то уровня оп- ! 
ределенной школы, надо обла- | 
дать умением в этой магии того : 
же уровня. Например, для того : 
чтобы познать заклинание шко- : 
лы жизни пятого уровня, надо : 
прокачать скилл Life Magic до i 
уровня -! 
GrandMaster. Умение Wisdom : 
исчезло из HoMM IV. К нему : 
параметр : 
Spell Power, так как в новой иг- : 
pe сила воздействия заклина- : 
ния исчисляется из общего : 
уровня героя и степени прока- : 
соответствующего : 


ходимо сделать 


максимального 


присоединился и 


чанности 
магического скилла. 


Ряд заклинаний перешел прями- 
ком из НоММ III: 


Но, разумеется, появились и но- 
вые. 


Заклинание Dimension Door ис- 
чезло, а Town Portal было ослаб- 
лено. Это связано с тем, что дан- 
ные спеллы вносили заметный 
дисбаланс в игру — помните, как 
один герой держал под контро- 
лем всю карту, не давая против- 
нику ни единого шанса? Все, фи- 
нита ля комедия. 


Как мы уже убедились выше, зам- 
ки НоММ IV неразрывно связаны 
с магией. Вот полный список бас- 
тионов: Academy, Necropolis, 
Asylum, Haven, Preserve, 
Stronghold. Давайте остановимся 
на каждом из них. 


Academy — гибрид замков Tower 
и Rampart из НоММ Ill. Представ- 
ляет магическую школу Порядка. 


В этом городе есть уникальная 
магия — Charm, заставляющая 
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монстров противника сражаться 
против своих соплеменников. 
Здесь вы можете построить сле- 


: дующих монстров (напомним, что 


монстров выше первого уровня 
можно построить лишь одного 
вида): 


Первый уровень: 

Dwarf 

Второй уровень: Mage / Golden 

Golem 

Третий уровень: Genie / Naga 

Четвертый уровень: Titan / 
Dragon Golem 


Halfling / 


мертвых. Скажу по 
секрету, именно 


: Смерти. 
: способна оживлять мертвых по- 
: сле сражения. 


Necropolis - град ! 


этот город из НоММ Ш Ham нра- 
вился больше всего: чего стоит 
хотя бы потрясающая депрессив- 
но-психоделическая музыка. 
Данный город, как нетрудно до- 
гадаться, представляет школу 


Эксклюзивная магия 


Первый уровень: Imp / Skeleton 
Второй уровень: Cerberus / 


: Ghost 

: Третий уровень: 
: Venom Spawn 

: Четвертый уровень: 
: Bone Dragon 


Vampire / 


Devil / 
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: ные существа. После отбитой осады вы мо- 
: жете нанять дополнительные войска. 


Первый уровень: Sprite / Wolf 

: Второй уровень: Elf / White Tiger 

Третий уровень: Unicorn / Griffin 
Четвертый уровень: Faerie Dragon / 
: Phoenix 


Stronghold - город варваров, без магии. В 
качестве компенсации обладает ускорен- 
: ным воспроизводством монстров, сильны- 
г ми существами, возможностью нанять ге- 
: роя любого класса. В целом, этот город 
: представитель того, что мы зовем емким 
: : словом Might. 


Без драконов не обходилась ни одна 


Первый уровень: Berserker / Centaur 
часть сериала НоММ. 


: Второй уровень: Harpy / Nomad 


Е To ee 
р и = 


ce 


nae 
meet 


: 
мг 
—— 
Л = 
№ 
= : 
Ls em | 
=. = = = 3 
ь мы. > ig ol 
о ВЯ 285: 
4 r : 
Asylum - сложное сочетание замков: 


Dungeon, Inferno и Fortress. Представляет : 
школу Хаоса. Его защитники обладают удво- : 
енным запасом маны. : 


Первый уровень: Bandit / Orc 

Второй уровень: Medusa / Minotaur 
Третий уровень: Efreet / Nightmare 
Четвертый уровень: Black Dragon / Hydra 


Haven - немного изменившийся Castle. Пред- 
ставляет школу Жизни; обитатели - люди 
(самый «человеческий» город). Есть возмож- 
ность воскрешать своих мертвых воинов по- : 


сле удачно отбитой атаки. : 
: Феникс в разрешении 1024x768 


Первый уровень: Squire / Crossbowman : смотрится просто фантастически! 


Второй уровень: Ballista / Pikeman 
Третий уровень: Crusader / Monk 
Четвертый уровень: Angel / Champion 


Третий уровень: Cyclops / Ogre Mage 
Четвертый уровень: Behemoth / 

: Thunderbird 

Preserve — гибрид Rampart и Conflux. Пред- : 
ставляет школу Природы; обитатели - лес- 


of М ее фе Город, завладеть которым — заветная 
ee =] | мечта многих сотрудников журнала. 
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Special report: Наследие Sega — 
четыре великолепных порта с 
Dreamcast: Res, Space Channel 5, 
Ecco the Dolphin и Headhunter. 


PS? обзор: Долгожданный 
WipEout Fusion вместе с Мах 
Payne и Half-Life. 


PS one страницы: История 
знаменитого Mega Мап к выходу 
серыми AG и тактика Hoshigami. 


железо: управляем DVD) “ne 
пульты ДУ для Р52 


PlayStation 


POCCHMA 


В РАЗРАБОТНЕ 


Помимо “домашних” существ, в иг- : 
pe ecTb нейтральные монстры (всех : 
вместе 67 штук, из них 48 «домаш- : 
них», оставшиеся 19 — местные | 
«фримены»). Вот некоторые из них: : 


Peasant, Pirate, Troglodyte, Zombie, 
Gargoyle, | Mummy, 


самыми сильными из “домашних”. 


А что же нового в характеристиках В 


монстров? 


у Многие монстры имеют специ- : 
альные навыки, книгу заклинаний : 


и запас маны. 


у Два монстра, ненавидящие : 
друг друга и сражающиеся за од- : 
ного господина, убивают мораль : 


армии в целом. 


v Если вы окружите своего юни- : 
та другими воинами, вражеские ; 
лучники, как бы ни старались, не ; 


смогут в него попасть. 


у Ваши стрелки отвечают на : 


огонь противника. 


v Грааль, а вместе с ним и карта, : 
и Уникальные структуры полно- : 
стью перенеслись в четвертую : 


часть. 


А в остальном все так же, как и в : 


HoMM 11 и HoMM II. 


Танцы Ha могилах героев | 
Большие перемены не обойдут и : 
собственно героев. Теперь они ; 


030 


Mermaid, : 
Beholder, Troll, Ice Demon, Sea : 
Monster. Последний достаточно си- ' 
лен — может наравне сражаться с ! 


смогут участвовать в бою, как : 


обычные юниты. Как следствие 
этого, появятся новые парамет- 
ры: здоровье, урон, скорость пе- 
ремещения в тактическом бою, 
броня, защита от выстрелов, за- 
щита в ближнем бою. 


Всего будет 11 видов героев: 
Archer, Barbarian, Enchanter, Fighter, 
Lord, Necromancer, Priest, Rogue, 


Shaman, Sorcerer, Warrior. От этих : 


видов зависят только начальные 
умения, получаемые героями, что 
называется, “от рождения”. Но! 
Впоследствии, когда вы выберете 
два новых скилла, герой приобре- 
тет специализацию. А таковых в 
HoMM М целых 37 видов! 


Для восстановления здоровья ва- 
ших бесстрашных подопечных пре- 
дусмотрены специальные зелья. 
Каждый герой будет обладать оп- 
ределенным радиусом воздейст- 


вия на союзников - в его пределах : 
все дружественные юниты получат : 


определенные бонусы. С ростом 
уровня этот радиус увеличивается. 
Кстати, максимальный уровень ли- 
митирован — герой может дорасти 
только (только?) до 99 уровня. 


После победы над противником вы 
сможете увезти вражеского героя 


(если таковой был) в полон. Узник : 


перенесется в ваш ближайший ro- 
род, где есть тюрьма. Пытать и вер- 
бовать пленников, увы, не получит- 
ся, зато тюрьма лишит их свободы. 
Есть возможность отбить захвачен- 


ного героя — захватите замок с : 


тюрьмой, где томится несчастный. 
Однако если вы не захотите возить- 
ся с поверженным врагом, то поле 
битвы увековечиться небольшим 
надгробием. Посетить которое 
сможет любой герой, правда, вовсе 
не для воздания чести павшему, а 
скорей, наоборот - при наличии со- 
ответствующего спелла попытаться 
воскресить мертвого. 


Фигня-война, 
главное — маневры 


Тактическая фаза претерпит : 


ряд изменений. Ключевой мо- 
мент - переход на изометриче- 
ский вид. Поле будет представ- 
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лять собой сетку из восьми- 
угольников, то есть каждый от- 
ряд сможет двигаться в одном 
из восьми направлений. 


В корне изменилась осада замка: 


v Пропадут волшебные башни- 
защитницы. Взамен появятся 
площадки, куда можно ставить 
своих стрелков. 

у Исчезнут катапульты. Ворота 


менения: они теперь могут либо 
стрелять, либо атаковать в руко- 
пашную. Для дополнительной реа- 


: листичности будет ограничена и 
: дальность стрельбы для соответст- 


вующих юнитов - хорошо, что 
стрелки хотя бы не будут промахи- 
ваться! 


Каждый монстр и герой будет об- 


: ладать минимумом двумя скоро- 


стными показателями. Первый 
влияет на дальность хода в такти- 
ческой фазе, второй на порядок 


: хода. Помните, как это было в 


HoMM II? Вот-вот, все возвраща- 
ется к истокам. 


И самое главное, все удары будут 
: наноситься ОДНОВРЕМЕННО. По- 
: жалуй, это одно из самых важных 
: новшеств — теперь контрудар нано- 
: CUT HE то количество монстров, ко- 
: торое осталось ПОСЛЕ вашего хо- 
: да, а то, которое было ДО этого. 


Might & Magic и мы 
Основная сложность для разра- 
ботчиков — сбалансировать испо- 


: линскую силу варваров и вол- 


Разрешение 1024х768, изометрическая проекция — 


графика просто блеск! 


срываются с петель волнами ата- 
кующих. 

v Находящиеся в осаде юниты, 
лишенные приятной возможно- 
сти достать противника дистан- 
ционно, теперь смогут жалить 
нападающих сквозь стены. На- 
конец-то у обороняющихся по- 
явятся серьезные бонусы в сво- 
ем нелегком деле. Кстати, это 
вполне соответствует логике 
реальной жизни. 

В начале боевого хода герои 
стоят перед выбором: либо 
произвести атаку, либо исполь- 
зовать заклинание, либо вы- 
пить зелье. Для защиты героев 
в начале боя армия по умолча- 
нию выстраивается в два ряда, 
дабы огородить тыловых юни- 
тов от стрел/фаерболов про- 
тивника. 


Жизнь стрелков тоже претерпит из- 


ло...до поры. Gay 


шебство магической братии. Ha 


данный момент Stronghold выгля- 
: дит очень заманчиво: 


у Быстрое увеличение популяции 
монстров. 

у Дешевизна монстров. 

у Повышенная сила монстров (за 
исключением супермонстров). 

у Возможность нанимать любых 
героев. 

у Наличие скилла Magic Resistance, 
прокачав который до GrandMaster, 
вы получите 100% (!!!) защиту отлю- 
бой магии. 

В последнее время у нас в редак- 
ции, вместо работы, идет натураль- 
ная свара за обладание правом и 


! лицензией на этот, по нашему мне- 


нию, ультимативный Замок. Чтобы в 


: дальнейшем, с ухмылкой, уделы- 


вать коллег. Главред пригрозил по- 
просту забанить его. Вроде стих- 
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В PASPABOTHE 


Ожидаемая еще с 2000 года Dinosaur 
Planet изначально разрабатывалась для 
Nintendo64 и должна была выйти в прошлом году. 
И как раз тогда, когда все фанаты 

Фокса МакКлауда и его команды смирились с 
тем, что своего любимца им суждено 

видеть исключительно в Super Smash Bros, 
Nintendo и Rare преподнесли неожиданный сюр- 
приз. На последней ЕЗ было объявлено не только 
о переносе игры с N64 наеще невышедшую 
GameCube, но ио замене главного героя: 

Сэйбр, так и не успев прославиться, 

уступил место знаменитому Фоксу. 


3D action/adventure 
Nintendo 

http://www.nintendo.com/ 

сентябрь 2002 года 


Rare Ltd. 


Дополнительная информация: http://www.gamela 
ерез восемь лет после : 
победы над Андрос- ! 
сом Фокс готов нести 
добро и справедли- ! 

вость, причем в планетарных | 

масштабах. Он отправляется на: 

Планету Динозавров, чтобы pac- : 

следовать недавний военный : 

конфликт и спасти этот доисто- : 
рический мир от владычества | 
злобного генерала Скэйлза. За : 

Фоксом неотступно следует дру- ‹ 

желюбный, но туповатый абори- 

ген, трицератопс Трики, и помо- 
гает ему в силу своих способнос- : 
тей — отвлекает врагов, ищет | 
клады как заправский чокобо и ' 
даже приносит хозяину мячик, | 
что твоя собака. Старым персо- | 
нажам — лягушке Слиппи, зайцу | 

Пеппи и роботу Робу — достались : 

второстепенные роли информа- 

торов и снабженцев, а о соколе 

Фолко и вовсе пока не слышно, 

что, впрочем, не значит, что он не 

появится в финальной версии. 

Самая большая загадка игры — 

лисица Кристал, которая, как 

предполагается, будет вторым 
главным персонажем. 


Сигэру Миямото, 
здатель Марио и Донки 
Конга, — один из старей- 
ших дизайнеров Nintendo, 
имеет славу человека, 
спасающего интересные 
проекты. Не без его 
участия появилась 
на свет первая серия игр 
Pokemon и именно он 
поспособствовал появле- 
нию Фокса 
8 Dinosaur Planet! 


‚ действия 
: третьем и 


реносе 


Движок и вообще весь игровой 
процесс сильно напоминают по- : 
следние части сериала Zelda. : 


Привыкший летать в своем истребителе. 


STAR РОН ADVENTURES: DINOSOUR PLANET 


: Карта в одном углу экрана, C- 


: последнем. Фокс сам перепрыги- 
| ваетямы, может “брать Ha мушку" 
| противников (Z-targeting) и бе- | 
EO AAT 


На последней ЕЗ было объявлено не только о пе- 


: GameCube, но и о замене главного героя: Сэйбр, 
‚ так и не успев прославиться, уступил место зна- 
‚ менитому Фоксу. 


Константин Груша 
zoi@otaku.ru 


nd.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF9479 


: гать вокруг них, таким образом. 
в другом, статистика в ! сохраняя полноту движений не в 
выбранные действияв | ущерб эффективности битвы. | 
Чтобы визуально подчеркнуть 

: фокусировку, фон размывается, 
четко выделяя противника. 


игры с №64 на еще не вышедшую 


eckyeour 
Diffuser system! 


: „..И практически сжившийся 
: сверным Arwing’om за годы 
` войны... (№64) 


: Пожалуй, основное отличие управ- 
: ления OT Zelda втом, что практичес- 
‚ кивсе действия завязаны всего-на- 
: всего на одну кнопку — кнопку А. 
: Вместо привычной для игр на №64 


.. (SNES) 
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| ла наглядно продемонст- 


_| выбирается из тюрьмы 


привязки предметов или действий : 
на С-кнопки, они назначаются на ! 


лений, предмет или действие на- 


значаются кнопкой А. Если вы игра- : 
ли в Pokemon Stadium, такая систе- : 
ма выбора действий должна быть | 
вам знакома. Разница в том, что в ! 
Star Fox Adventures бои происхо- : 


дят не пошагово, а в реальном вре- 
мени, такчто порой рукоятку прихо- 
дится крутить, как в старые добрые 


аркадные времена. Кстати, нивели- : 
рование управления не означает : 
отмену контекстных действий. Хо- ! 
тим поговорить с мирно настроен- : 
ным местным жителем, открыть | 
сундук, повернуть рычаг — да-да, | 
все это делается все той же много- : 
страдальной кнопкой А. Стержнем, : 
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так сказать, всего игрового 
механизма является вол- 
шебный посох Фокса, с по- 
мощью которого, помимо 
боевых, он выполняет мно- 
жество мирных действий 
— открывает ящики, пере- 
ворачивает булыжники и 
даже залазит на него, что- 
бы осмотреться. Надо за- 
прыгнуть на высоко распо- 
ложенную платформу — 
нет проблем: разбегаемся, 
используем посох в качест- 
ве шеста — и в очередной 
раз бьем все рекорды Cep- 
гея Бубки. 


Фокс, как и положено 
каждому уважающему се- 
‘бя лису, умеет изменять 
‘свой облик. Не отставая 
о от современной научно- 

технической мысли, он 
использует для этого го- 
лографический проектор. 
В одном из уровней дем- 
ки, показанной на E3, бы- 


’ рирована польза такого 
‘оборотничества — Фокс 


Ах, какие они кидают друг на друга проникновенные взгляды! 


STAR РОН ADVENTURES: DINOSOUR PLANET 


i под видом охранника. 
В Star Fox Adventures потрясающе 
: сделана вода. Волны волнуются, 


4 раз. Лазерные лучи преломляются 
: вводе, два. Под водой плохо видно, 


| завры ночью укладываются спать. 


|: изнутри, дав ему себя проглотить! 


В PASPABOTHE 


: привычное управление, а с другой 
: — великолепный сюжет и интерес- 
: ные головоломки. И все техничес- 
: кие огрехи демонстрационной вер- 
: сии можно простить, всего лишь 


Головоломок не очень много, но за- ! 
| | тоих решение не так очевидно, как ' 

: в других играх от Rare. Особенно : 
| нам понравилось то, что одного из | 
: боссов в демонстрационной Bep- | 
: сии игры приходится побеждать : 


: В целом, то, что мы видели, остав- ‹ 
: ляет очень приятное впечатление. | 
| С одной стороны — достойная i 
: GameCube графика, отличные де- : 
| тализованные пейзажи, удобное и 


четыре позиции С-джойстика. По- Надо запрыгнуть на высоко расположенную 


сле выбора какого-либо из направ- платформу — нет проблем: разбегаемся, исполь- | 
| зуем посох в качестве шеста — и в очередной раз | 


бьем все рекорды Сергея Бубки. 


| глянув на реалистичную воду в иг- 
: три. Из остальных глобальных эф- | $ 

: Фектов была замечена динамичес- ' 
| кая смена дня и ночи, причем дино- : 


Вышедший в 1993 симуля- 
тор космического истреби- 
теля StarFox был первой 
и едва ли не последней иг- 
рой для $МЕ$, использо- 
вавшей ЕХ-чип на картрид- 
же для обработки простей- 
шей ЗО-графики. 
Успех игры был так велик, 
что покупателей не отпуги- 
вала даже двойная цена 
картриджа! Именно ноэто- 
мув 1997 году на 
Nintendo64 вышел краси- 
вейший римейк игры, где 
герои обрели голоса, а са- 
ма игра — законченный 
сюжет. 


: ре. Учитывая безупречную репута- 
: цию разработчиков, можно с пол- 
: ной уверенностью сказать, что го- 
: товая игра будет одним из лучших 
| ' релизов года. А для любителей по- 
: летать и пострелять, как в старые 


: | добрые времена, Rare обещает 


/ 
, 
/ МОДЕМЫ 


Инфорсер (095) 
OCH-Komnbwmepc 
Формоза Центр 


1 
( 


сделать несколько космических 
: уровней в духе StarFox64. 


>. 


ый 
56 Кбит/с. voice www. e-line.ru -P 


| ‘eo Адаптированы для России 


73- 
095 
(09 
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В РАЗРАБОТНЕ 


РС 


Когда-нибудь это должно было случиться. Вот уже 

на протяжении трех с лишним лет игроки во всем мире 
перелопачивали бесчисленные вереницы форумов 

и фэн-сайтов, по крупицам собирая правдивые (и не очень) 
слухи. Затянувшееся ожидание оказалось не напрасным — 
встречайте, продолжение легендарных Warlords в очередной 
раз готовится предстать перед удивленной публикой! 


Жанр: TBS Издатель: Ubi Soft Разработчик: Strategic Studies Group 
Количество игроков: до 2 Онлайн: http://www.ssg.com.au Дата выхода: III кв. 2002 года 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF5879 


стародавние времена : 

компания SSG отли- : 

чалась искушенным : 

консерватизмом. Это : 
сыграло роковую роль в истории : 
с Warlords Ill. Тогда руководство : 
фирмы решило, что надо все кар- : 
динально поменять. SSG сделала : 
“совсем другую игру” — проваль- ! 
ный Warlords Battlecry, отошед-' 
ший в стан RTS-pexeratos. Фиас- ' 
ко проекта заставило разработ- : 
чиков хорошенько призадуматься : 
и заняться поисками золотой се- ' 
редины. ; 


Результат, что называется, нали- | 
цо. Свято и трепетно сохранив от- | 
лаженную концепцию, Warlords IV | 
должны оказаться одновременно : 
и самой революционной игрой : 
классической серии. На mon : 
взгляд, наиболее важной HOBO- : 
стью стало появление в новых | 
Warlords тактических битв на ма- ' 
Hep НоММ. Разработчики таки: 
вняли слезным просьбам общест- : 
венности. Впрочем, для упертых ; 
фанатов будет сохранена опция. 
автоматического боя. i 


Претерпела изменения и система ' 
“производства” воинов. Отныне в : 
специальных строениях каждый : 


WARLORDS IV HIT? 


Глеб Соколов sokolov@gameland.ru 


день будет появляться некое коли- : На очереди совершенно новая си- : Соседство гномов с нежитью вряд ли можно назвать мирным. 
чество юнитов, и так ло тех пор, по- ‹ стема магии. Так, отныне каждое : Кстати, в игре что-то отсутствуют даже намеки на интерфейс. 


ка оно не достигнет максимума. : 
Эээ, ничего не напоминает? Все : 
верно, НоММ собственной персо- 
ной. И что характерно, подобных 
аналогий между Warlords IV и куль- : 
товыми “Героями” теперь можно 
будет насчитать довольно много. А : 


это верный признак, что ветер пе- 
ремен дует в правильную сторону. 


заклинание можно будет исследо- : 
вать лишь в определенном городе. : 
Ho, даже сделав это, стать вели- : 
чайшим магом всех вр. и нар. все ' 
равно сразу не получится. Поче- : 
му? Читайте примечание мелким 
шрифтом - чтобы использовать : 
: любое заклинание, придется сна- | 
: чала запастись соответствующи- 


ЕСИ ЕЕК 
Так, отныне каждое заклинание можно будет 
исследовать лишь в определенном городе. 


Но, даже сделав это, стать величайшим магом всех | 


вр. и нар. все равно сразу не получится. 
Почему? Читайте примечание мелким шрифтом... 
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HIT? WARLORDS IV 


Тактический экран сражений 
Warlords IV ненавязчиво напоминает 
о четвертой серии НоММ. 


ми кристаллами маны. Теперь примечание к 
примечанию - если герой часто пользуется 
каким-нибудь заклинанием, со временем 
ему вообще не придется расходовать для 
оного драгоценную ману. Кроме того, возра- 
стет и эффективность спелла. 


Warlords IV встает в позу, когда речь захо- 
дит о ролевых элементах, откровенно и не- 
прикрыто демонстрируя свои видом, что 
их-есть-у-меня. Как известно, впервые 


повышая навыки и всесторонне развива- 


ясь. Возможно, здесь будет действовать та 
же система, что и для магии - что пользу- 
ешь, то и развиваешь. 


В отличии от того xe Battlecry, где разница 
между расами определялась сугубо внеш- 
ним видом юнитов, в Warlords IV все будет 
куда как более серьезно. Взять хотя бы го- 
рода. У каждой расы они, понятное дело, 
свои. Причем для любого города будет 
предусмотрено уникальное древо постро- 
ек. Например, если гномы построят адми- 
нистративное здание третьего уровня, у 
них появится возможность отгрохать ли- 


т оглы с + HAC 


Wo НАС СОРТ ЕЕ Te ТЕН 
= SA re |5 be ol — 1 
Mil Вы В | 
Вы ЕЕ СТ 2% 


Гарри ГТоттер 


Е ЕЕ Е Е ЕЕ Е WAKO veraA 
Наиболее важной новостью стало появление в Warlords IV 

тактических битв на манер НоММ. Разработчики таки вняли Перекрестки 

слезным просьбам общественности. POMONTHE LI (Boer Crepe ocr. pee! 


пресловутые ролевые элементы были оп- 
робованы еще в Warlords Battlecry. Но, увы, 
все эти эксперименты закончились гло- 
бальным крахом. Нам остается только упо- 
вать, что разработчики из SSG все же учат- 
ся на собственных ошибках. Да, и уберите, 
пожалуйста, эти грабли с дороги... 


В начале игры нам будет предложено со- 
здать своего героя, который затем будет 
переходить из миссии в миссию, попутно 


В игре всегда уделялось большое 
внимание поддержке многопользо- 
вательского режима. Сначала это 
были “ходы по очереди”, потом по- 
явился Play By E-Mail (PBEM) и 
полноценная игра через Интернег 
или по локальной сети. Что касает- 
ся Warlords IV, блуждавшие долгое 
время не самые веселые слухи те- 
перь подтвердились официально. 
Нет, сетевой режим, конечно, со- 
хранится. Но играть можно будет 
только вдвоем. Кроме того, не бу- 
дет и поддержки полюбившегося 
многим РВЕМ. 

A жаль... 


; тейный завод. На оном можно будет произ- 


водить катапульты или бронзовых големов, 
а при соответствующей модернизации за- 
вода - и иные боевые единицы. 


Warlords IV создается на доработанном 
движке Battlecry Il. Новость, что и гово- 
рить, приятная, поскольку сомневаться в 
его возможностях особых причин нет. 
Скорее всего, трехмерность графики 
вряд ли скажется на игровом процессе, 
но вот визуальная привлекательность 
Warlords IV явно не помешает. Ибо если 
в 1996 году 16-цветовая палитра вызыва- 
ла восторженное умиление, сейчас она 
спровоцирует эпилептический припа- 
док - почище, чем у японских детей от 
вида кислотных покемонов. 


Факты говорят, что у новых Warlords есть 
неплохие шансы оказаться как минимум 
хорошей игрой. Ну, а если разработчики 
постараются (а они постараются, вер- 
но?), проект вполне может отработать 
лейбл «стопроцентный хит». При любом 
раскладе легендарный сериал вновь вер- 
нется к жизни, выйдя из коматозного со- 
стояния. Главное, не забудьте убрать 
пресловутые грабли... 
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PC,XBOX,PS2 


| | 


THE THING 


Виктор Перестукин 


ВЕ М!ЕШ 


perestukin@gameland.ru 


Сидеть по эту сторону киноэкрана, хрустеть чипсами и возбужденно стучать ногами, 
когда МакРэди со словами: you too” разносит инопланетную тварь на куски, 
может каждый — решила Сотрщег Artworks. К концу года, как раз когда выпадет 


НОВЫЙ снежок, нас со 


sre 


прочувствовать как эт 


Жанр: survival horror Издатель: Computer Artworks Разработчик: Universal Interactive 
Количество игроков: 1 Онлайн: http://www.artworks.co.uk/index2.htm Дата выхода: конец 2002 года 


Дополнительная информация: 


овременная 
альная 


вирту- 


себя действующим 
лицом знаменитых фильмов. 


Правда, зачастую большинство | 
из игр — это поделки, парази- ' 
тирующие на брэнде и не за- : 
служивающие просмотра даже | 
нами — рецензентами в каче- ' 
стве обязаловки. Но, похоже, с: 
порочными традициями покон- | 


чено. 


реальность : 
все чаще позволяет : 
нам всецело ощутить : 


ются выкинуть в Антарктиду, всучить огнемет и самим 
... Вокруг ледяная пустыня. Некуда бежать. 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10059 


: Играем за некого Блэйка, в под- : 
чинении которого находятся, по 
разным данным, от трех до пяти 
NPC разной специализации: сол- : 
? дат, медик, механик. Если с пред- 
назначением первых двух персо- : 
нажей все ясно, роль последнего | 
Кроме : 
прямых обязанностей вроде от- 
крывания дверей и починки ком- 
пьютеров, мастер-ломастер, ока- : 
зывается, отвечает за наши сэй- ! 
вы! Как это будет обыгрывать- : 
р ся — трудно представить. : 


требует комментариев. 


Хладнокровный отстрел подозрительных напарников - без 
этого The Thing потеряет значительную часть атмосферы. 


ты, 


Игра The Thing по сути — сиквел : 
одноименного фильма Джона‘ 
Карпентера. Bo главе спасатель- | Стоит нескольким напарникам, подцепив заразу, 
ного отряда вы отправляетесь | 


проверить ту самую (из фильма) 


исследовательскую базу. 
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Решив отложить мультиплеер : 
для add-on’a, разработчики за- : 
нялись тренировкой и натаски- : 
: ловек! — Cam отдай! — Я тебя 


ванием интеллекта соратников, 


дескать, чтоб вел себя как чело- : 


взаимного недоверия доходят 
до предела: “Отдай пистолет — 
Никогда — Ты уже давно не че- 


поджарю!”. Такие перебранки с 


af 
rab > 


4 


В игре мы будем угадывать зараженного космическим 
паразитом по выражению лица. 


век. Интересно, приобретут ли 
` компьютерные напарники ис- : 
: ключительно человеческие чер- | 
такие как подлость, x*ag- | 
: ность, упрямство?.. 


’ Самые сильные моменты филь- 
‹ ма — когда страсти по поводу : 


на его глазах буквально вывернуться наизнанку, 
как бравый офицер станет как-то странно 
коситься и в вашу сторону. 


; обменом выстрелами и облива- 


нием огненными струями ожи- 


: дайте совсем не в дежурных 


cut-scenes. Железные болван- 


Знаменитый фильм Джона 
Карпентера The Thing, 
снятый им в 1982 году яв- 
ляется римейком одно- 


именной картины 50-х, 
которая в свою очередь 
была экранизацией исто- 
рии Джона Кемпбелла 
«Who Goes There?». 
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PREVIEW THE THING 


yuku NPC обладают, по крайней мере, чув- 
ствами доверия и страха. Прожженный 
зольдат с ледяным спокойствием бывалого 
будет отстреливать нечисть, не моргнув 
глазом. Но стоит нескольким напарникам, 
подцепив заразу, на его глазах буквально 
вывернуться наизнанку, как бравый офицер 
станет как-то странно коситься и в вашу 
сторону. Доктор и механик защищаются по 


Разработчик Computer Artworks из- 
вестен по компьютерной игре Evolva. 
Неординарный и прогрессивный 
проект, получивший настоящее при- 
знание больше в узкой тусовке деве- 
лоперов, чем у игроков. Компетент- 


ные люди из Universal Interactive (из- 
датель) смело отдали на разработку 
Computer Artworks игру The Thing, 
как только увидели поведение А.Г. в 


вышеупомянутой игре. 


мере необходимости, предпочитая делать 
ноги при одном виде опасности, чтобы при 
следующей встрече с героем трясущейся 
рукой высадить всю обойму ему в голову. 


Как бороться с дрожью в коленках еще иу Ha- 
парников, пока неизвестно. Но то, что, поте- 
ряв голову, они будут манкировать своими 
обязанностями — это точно. Доктор откажет- 
ся вас лечить, солдат запрется в сортире, а 
механик, который отвечает за святое, за сей- 
вы, при попытке сохраниться будет крутить 
вам дулю и противно хохотать, заявляя, что у 
тебя, «Тварь», ничего не выйдет. 


Небольшой нюанс. Обещают, что, угробив 
всех дружественных МРС, мы не обрекаем се- 
бя на автоматическое поражение. Уже сейчас 
обдумываю вариант, чтобы спалить всех спут- 
ников, как потенциальных носителей чуже- 
родного организма и отправиться гулять в 
одиночку. МакРэди мной бы гордился. 


Блэйк прибывает на памятную станцию спус- 
тя три месяца после событий фильма. Жив ли 
герой Курта Рассела? По нашим сведениям 
кое-что о его судьбе станет известно. Пре- 
восходно, это лишний повод сесть за игру. А 
вот заявления фантазеров из Computer 
Artworks о раскрытии тайны происхождения 
The Thing в конечном итоге вызывают беспо- 
койство. Джон Карпентер не принимает учас- 
тия в проекте, поэтому домыслы разработчи- 
ков ограничиваются только их совестью. Пер- 


Три месяца прошло, а база все 
догорает? 


вый тревожный звоночек: в списке мест, обя- 
зательных для посещения, присутствует кро- 
ме привычных военных баз некая Gen Inc. 
Research facility. Если тварь окажется секрет- 
ным проектом американских спецслужб, не 
говорите, что я вас не предупреждал. Тогда 
не избежать черных вертолетов и столкнове- 
ний с М.1.В. из какой-нибудь Majestic-12. Или 
того хуже, все это окажется военной разра- 
боткой those Russians. Которые, нацепив 
ушанки, уже на всех парах прокладывают 
лыжню к американской станции. Мне, знаете 
ли, абсолютно не хочется знать, что есть ЭТО 
на самом деле. Данное Карпентером опреде- 


= i, 2. 


Как будет вести себя игровая камера 
в таких узких коридорах? 


ление - alien, более чем устраивает. Не надо 
откровений, прошу вас! 


Над коллективным А.|. команда Computer 
Artworks работает с особой тщательностью и лю- 
бовью. Стоит взглянуть на душевные скетчи изо- 
бражающие разные ее формы. Каки вкино, цель 
пришельца выжить и расплодиться. Игрокактив- 
но сопротивляется этому, конфликт, по всем ка- 
нонам Survival-horror, неизбежен. В меню: ходя- 
чие человеческие головы, лопающиеся крова- 
вым фонтаном товарищи, душераздирающе 
пронзительные стоны и переговоры через за- 
крытую дверь: “Да-да, сейчас, открою”, — спро- 
веркой готовности огнемета. 25] 
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В ПРОДАЖЕ С 26 МАРТА 


Песфесснанальный оокбт 


in CNG 
онть GOD м зарабатьцаать 
реальной Села По 


OTH 


нм eT LA 


$0 = БЫ 
жоланна. Читай of этоы в 
COVER STORY. 


Кодисювать в Dirk 

WY На АТИ: р 

тебя. Музы пишь подобрать 
TROT NOG, расюоатьСя © 
настроить ик. B atom теба 
noMoseT рубрика КРЕАТИВ 


Напрагает учёба? На пора ma 


ть н разгрузить себ 
Технарь ты или гуманитарий, 
а Th He 
рубоние АПГРЕНД МОЗГОВ 


Мореш платить за "роаниматорьы 
ПЕ ДАСЯТЬ ра пераустанав 
лизать, ось! Mois в БОЛТЫ 4 
ГАИКМ, PoToie “экстренный 
набор” свомым руками и 
приподи систему п порядох 


а сибе. 
ый (RAP. а 


настроить своего карманного 
друга. Подборка жизненно 
важного софта для Palm в 
рубрике КАРМАННЫЙ СОФТ 


В РАЗРАБОТНЕ 


Давно, давно мы ждали этого события, 
верили и надеялись, что сериал NFS He 


умрет на крайне неоднозначной вехе Need 
For Speed: Porsche Unleashed, а вернется 
ксвоим истокам и заживет новой, еще 


более красочной и скоростной жизнью. 


racing 
Black Box Games 


Electronic Arts 


http://www.blackboxgames.com 


весна 2002 года 


Дополнительная информация: 


ерия Need For Speed : 
возвращается! Молча- 
ние, хранимое EA уже : 
более чем полтора ro- : 
да, закончилось — они раскрыли ! 
планы на будущее серии, и связа- 
HO оно не только с многостра- ! 
дальным Motor City Online, Ho ис 
новым продолжением серии — : 


Need For Speed: Hot Pursuit 2. 


Новая игра апеллирует к истокам : 
серии. Ведь не секрет, что боль- : 
шинство фанатов до сих пор счи- | 
тают третью часть самой лучшей : 
в сериале. Похоже, ЕА пришла к 
тому же выводу и решила начать : 
все заново, с продолжения луч- ! 


насладиться огромными скоро- : : 
: стями без физических заморочек : 
: Porsche Unleashed. Мы возвраща- 
: емся на родные аркадные рельсы : 
: — большие скорости, красочные 
: кульбиты после аварий, простое и 


шей игры в серии. 


Новая игра позволит нам снова 


Вот такие радостные маши- 
ны с улыбкой до капота 

встречаются среди угрюмых 
скоростных болидов. 


7 


038 


wed 


Е У - 
merry re aa 


NEED FOR SPEED: HOT PURSUIT 2 


© 


Юрий Воронов 
voron@gameland.ru 


: игры и будут всеми силами пы- 
: таться помешать нам веселиться 
: и устраивать деструктивный хаос 
: на трассе. 


: Местных полицейских наделили 
: быстрыми машинами, отличным 
: Al, даеще и вертолетом в придачу. 
? Ичем наглее мы будем проносить- 
: ся через кордоны, чем нахальнее 
: игнорировать заявления копов о 
: TOM, что наше место в кювете, тем 
: больше полицейских будет висеть 


: y Hac на хвосте. A TO и вертолет вы- 


Нет, это не дымовая завеса, 
просто у Ferrari F50 пробле- 
мы с ручным тормозом. 


доступное управление. Да, реа- ‹ 
: лизм посажен в баночку с нафта- : 
! лином и тихо сидит в оной, но 3aTO 
: динамика в апогее. : 


: Полиция, отодвинутая большими 
: автомобильными ставками в чет- 
жет попортить нам много крови и 
: ски забытая в последнем onyce | 
: Porsche Unleashed, снова выхо- | 

дит на передний план. Теперь ко- 

пы присутствуют во всех режимах : 


вертой части сериала и практиче- 


; SOBYT, дабы слегка слепить нас. Так 
Е что гонку выиграть будет не так 
Е просто — даже если все соперники 


: обладают интеллектом бабуина по 


имени еа5у, полиция все равно мо- 
частей у машины. 


Единственное, что может спас- 
ти человека в такой ситуации, — 
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HIT ? 


это быстрая, очень быстрая Ma- 
шина. Есть такие? Ажно 22 шту- 
ки. Самых отборных, выращен- 
ных в руках лучших конструкто- 
ров и инженеров мира. Вы 
только вслушайтесь в музыку 
этих названий: Aston Martin 
Vanquish, BMW М5, BMW 28, 
Chevrolet Corvette Z06, 
Chevrolet Corvette SE, Dodge 
Viper GTS, Ferrari 360 Spider, 
Ferrari F50, Ford Falcon, Ford 
Mustang SVT Cobra R, Holden 
HSV, Jaguar XKR, Lamborghini 


Реализм посажен в баночку с нафталином и тихо 
сидит в оной, но зато динамика в апогее. 


Diablo, Lamborghini Murcielago, 
Lotus. Elise, McLaren’ F1, 
Mercedes CL55 AMG, Mercedes 
CLK GTR, Opel Speedster, 
Porsche Carrera GT, Porsche 911 
Turbo, Vauxhall VX220. Элита ав- 
томобилестроения, владельцы 
любой из них холят и лелеют 
своих питомцев, а мы можем их 
бить, царапать и творить все, 


что нам заблагорассудится. Ис- : 


кушение непреодолимое. 


Из 12 великолепных трасс 8 
представляют собой обычные 
круговые трассы (ага, пресло- 


А вот и обещанные трехмер- 
ные гонщики - этому вот не 
повезло, отправляется 
прямой дорогой в тюрьму. 


вутые овалы), а остальные 4 - 
автопробег из точки в точку. Хо- 
тя трасс откровенно мало, они 
наделены множеством досто- 
примечательностей, тайных 
развилок, секретных звериных 
троп, и каждая обладает непо- 
вторимым обликом. Где-то есть 
пляжи и водопады, где-то гус- 
той темный лес, где-то город с 
небоскребами - все в лучших 
традициях серии, только умно- 
женное эдак раза в два. 


На трассах по традиции, кроме : 
: сладкие слова под рев много- 
сильных двигателей. Старый 
: добрый аркадный Need For 
: Speed с новыми графическими 
: технологиями, машинами и 
: трассами, второе дыхание се- 
| рии. Не иначе. 25] 


участников и полиции, будет 
еще и множество статистов под 
общим названием трафик. Од- 
нако главным развлечением 
обещает стать широчайшая па- 
литра погодных напастей, KOTO- 
рые будут происходить по ходу 
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: гонки. Навскидку - штормы, 
: ураганы, цунами или изверже- 
: ния вулкана. Вы когда-нибудь 
: видели из окна автомобиля по- 
: токи лавы? Увидите. Обычный 
: дождь и не менее обычный снег 
: - вчерашний день, развлечение 
: для допотопных шедевров оте- 
: чественного автомобилестрое- 
: ния... А нам же подсунут насто- 
ящий дестрой, который только 
: прибавит аркадного безумия и 
: гротескного веселья. 


: Графика. Первое впечатление - 
: графика исключительно прият- 
: ная. Модели автомобилей от- 


: стает детализации. Также игру 
: должны разнообразить трех- 
: мерные гонщики. Они больше 
‹ не забытые манекены для 
: краш-тестов, а почти полноцен- 
: ные люди, с большим набором 
: средств для выражения эмо- 
: ций. Подозреваю, что разбор с 
 копами после остановки дол- 
: жен стать сродни театральному 
: действу... 


: Hot Pursuit 2 - проект, который 
: волей-неволей ждешь с нетер- 
: пением. Соблазны и искусы 
: просто лезут из всех щелей, на- 
: поминают о себе в блеске хро- 
 мированных деталей и шепчут 


e-shop 


http://www.e-shop.ru 
e-mail: sales@e-shop.ru 


McLaren F1: к взлету готов! 


мечены хорошей детализаци- 
ей, реальными отражениями и 
наличием анимированных трех- 
мерных водителей. Трассы мо- 
гут похвастаться хорошим ди- 
зайном, приятными спецэф- 
фектами, хотя им пока не до- 


- ja 
Half-Life PSII Controller Component. able: (US) Soul Reaver 2 
Gamelink 40 с soundtrack CD! 


-цены для европейския (PAL) версий игр! 


ии Ш и 
подарок! 3 


Заказы по телефону можно сделать с 10.00 до 19.00 вез вынодных. 


В нашем магазине действует услуга 48 часов ‚ смотрите подровности на шшш.е-51 


В РАЗРАБОТНЕ LITTLE BIG ADVENTURE 3 


Илья Илюхин пуа@дате!апа.ги 


ЕПЕ 5. Cr THE 


[= 


На протяжении нескольких лет эту игру ждали не только 
поклонники квестов, но и весь геймерский люд — 

что называется, от мала до велика. И вот сравнительно 
недавно французская команда No Cliche приоткрыла 
занавес тайны над своим проектом — третьей частью 
“Маленького большого приключения”. 


3D adventure 


Дополнительная информация: 


История Двух Солнц : 
: (Rabbibunnies), 
ные слоноподобные Гроббы : 
: (Grobos) и небольшие шарооб- : 
разные Сфероиды (Spheroids). : 
Но в один прекрасный день бла- 
: гополучие планеты было нару- : 
шено - к власти пришел злой : 


ля начала - немного 


исторической матча- : 


сти. На планете Твин- 


сан (Twinsun, что пе- 
“два солнца”) : 


реводится как 
живут четыре расы: 
(Quetches), 


Кветчи 


ТВА 
http:// www.nocliche.com 


внешне напомина- : 


NoCliche 
2003 rog 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11105 


ющие людей, 
величествен- 


Зайцекролики ; 
Ранее спокойный мир Твинсан 


диктатор Фанфрок (Funfrock). 


превратился в тоталитарное го- 
сударство, управляемое злыми 
и агрессивными клонами. Была 


создана мощная система теле- : 
портов, позволяющая клонам Е 


быстро подавлять любые вос- 


Главный герой и его очаровательная супруга на фоне галактической угрозы. 


040 


; стания. 
: держалось под строжайшим 
: контролем, любые попытки не- 
: повиновения карались отправ- 
кой в тюрьму или даже смерт- 


: острове 
: Фанфрока, спасает свою жену 
} (ага, не без этого) и постигает 


: Легенду, 
i прежней жизни. 


Население планеты 


ной казнью. 


Но однажды некий Твинсен 
(Twinsen) из расы Кветчей уви- 
дел пророческий сон: по леген- 
де он должен был уничтожить 
Властителя и спасти мир от 
полного разрушения. Рассказав 
сон своим друзьям, он, естест- 
венно, вскоре оказался в тю- 
ремной камере. Выбравшись из 
тюрьмы, Твинсен прибывает на 
Цитадели, убивает 


возвращая мир к 


Во второй части саги выясняет- 
ся, что это далеко не финал. 
Инопланетяне Эсмеры (Езтег$) 
с планеты Зилич (Zilich) задума- 
ли вторжение на Твинсан с на- 
мерением не только разрушить 
всю планету, но и поработить 
всех детей и волшебников. За- 


} дача Твинсена — нейтрализо- 
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LITTLE BIG ADVENTURE 3 


вать нависшую угрозу и неизменно побе- 
дить Темного Монаха (Dark Monk) — пред- 
водителя Эсмеров. Пройдя-таки через все 
трудности, опасности и передряги, наш ге- 
рой стирает с лица земли Монаха, не забыв 
при этом спасти от верной смерти выше- 
упомянутых магов и детей. Вот, собствен- 
но, и все содержание предыдущих приклю- 
чений. 


За семью печатями 
Сюжет грядущей LBA 3 пока находится под 
секретом. Что там будет — неизвестно нико- 
му, кроме, разумеется, самих разработчиков. 
Однако могу поручиться, что он будет тесно 
связан с описанными выше событиями... 


Несмотря на то, что с момента выхода по- 
следней части прошло около четырех лет, 
игровая механика не претерпит каких-либо 
перетрясок - мы все так же ходим по ог- 
ромному миру и общаемся с персонажами, 
параллельно решая различные задачи. 
Жанр, знаете ли, обязывает. 


Игровая вселенная населена более 300 
персонажами: добрыми и злыми, умными и 
глупыми, сильными и слабыми... Стоит от- 
метить, что одна из характерных черт пре- 
дыдущей части — нелинейность сюжета. 
Мы можем выполнять задания в совершен- 


Хроника событий 


`- 


После выпуска второй части Little 
Big Adventure — Twinsen’s Odyssey, 
французская компания -разработчик 
Adeline Software была куплена гиган- 
том-монополистом Sega, чтобы раз- 
рабатывать игры для Dreamcast. Од- 
нако сотрудничество не было плодо- 
творным. Судьба Adeline буквально 
висела на волоске. Через некоторое 

время команда разработчиков из 
Adeline перешла в состав другой ком- 
пании — NoCliche, владельцем кото- 
рой была, как ни странно, все та же 
бега. Далее, после новых кадровых 
перетрясок разработчиков из 
NoCliche снова распределили: одних 
отправили на создание Alone in the 
Dark 4 в команде DarkWorks, а дру- 
гих — на разработку Г.ВА 3 в составе 
все той же NoCliche. В конце кон- 
цов, после столь долгих мучений, те, 
кто ушел на создание третьей части 
Little Big Adventure, и составили фи- 
нальный вариант команды разработ- 


чиков. 


В ГВА 2 существовала плеяда, с поз- 
воления сказать, средств передвиже- 
ния: динозавр, автомобиль, мото- 
цикл, паром, катамаран, реактивный 
ранец и сноуборд. 


но произвольном порядке. Захотим - бу- 
дем улучшать погодные условия, захотим - 
вылечим раненого во время бури динозав- 
ра, захотим — сделаем еще что-то. Одно- 
временно с этим все квесты будут тесно 
взаимосвязаны и их выполнение в любой 
очередности не портит общей картины раз- 
вития сюжетной линии. 


Красота, 
не требующая жертв 
В первом “Приключении” графика была вы- 
полнена в отличной трехмерной проекции, 
во второй появилось нововведение в виде 
возможности выбирать угол и точку обзора 
по нажатию клавиши “Enter”, что сделало 
игру гораздо более приятной в общении. 
Прогресс неумолимо продолжает двигает- 
ся вперед - впервые за всю историю серии 
разработчики наконец-то обещают сделать 
поддержку 3D-yckoputenen. Прогрессив- 
ный шаг, не находите? И это для игры, ко- 
торая выходит ажно через год-полтора. 


Время молиться 
В первой и второй частях “Маленького боль- 
шого приключения” у главного героя было 
четыре опциональных состояния: нормаль- 
ное (Normal) — для прогулок и разговоров, 
атлетическое (Athletic) — для бега и прыж- 
ков, агрессивное (Aggressive) — для участия 
в боях, и осторожное (Discreet) — чтобы 
спрятаться или прокрасться незамеченным. 
Плюс к этому в игре существовала плеяда, с 
позволения сказать, средств передвижения: 
динозавр, автомобиль, мотоцикл, паром, ка- 
тамаран, реактивный ранец и сноуборд. Ве- 
лика вероятность, что в LBA 3 к этому спис- 
ку будут добавлены новые состояния персо- 
нажа вкупе с новыми средствами передви- 
жения. Еще впервые будет реализован multi- 
р!ауег-режим. Каким образом — тоже загад- 
ка... Одни секреты, загадки, тайны... Но ведь 
так интереснее, верно? 


Как заявил директор NoCliche, Фредерик 
Рэйнел, появится возможность играть не 
только за Твинсена, но и за его жену Зою и 
сына Артура, рожденного в конце второй 
части (любопытная деталь: Артура озвучи- 
вал сын Рейнела). Звук и музыка останутся 
такими же бесподобными, как и раньше. 
Почему? Дело в том, что ее авторство будет 
принадлежать Филиппу Вашеи — тому же 
композитору, который принимал участие в 
создании музыкального сопровождения к 
первым частям LBA. А значит — фанаты не 
будут разочарованы. 


Пожалуй, уже сейчас можно сделать опре- 
деленные выводы. Если игра действитель- 
но оправдает возложенные надежды, она 
имеет все шансы стать настоящей жемчу- 
жиной в мире квестов. Если же нет — то... 
Впрочем, загадывать пока еще рано. Един- 
ственная вещь, в чем можно быть точно 
уверенным — это то, что LBA 3 когда-ни- 
будь да выйдет. Ведь, как сказал Фредерик 
Рейнел, “я сделаю LBA 3 прежде, чем ум- 
ру”. От себя добавлю, что главное здесь - 
не терять надежды. 
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НЕЛПТЕР: 


HUNTER: THE RECHONING PREVIEW 


Александр Щербаков 


sherb@gameland.ru 


Hunter: The Reckoning — разудалая игра, призванная 
показать нам всем, что может получиться, если совместить 
в одном продукте прямолинейный action, верхний слой 
настольной ВРС и элементы horror movies класса В. 


Жанр: action Издатель: Interplay Разработчик: High Voltage Количество игроков: до 4 
Онлайн: http://www.interplay.com/hunter/ Требования к компьютеру: Rogue Entertainment 


Дата выхода: июнь 2002 года 


игровой 


стольной игры, а потом крутит ей, 


как хочет. Причем не важно: с пово- ' 
дом или без оного. Это уже такой 
стойкий тренд, подкрепленный охо- 
той состричь максимум прибыль- : 


ной шерсти с несчастной овцы. 


Interplay не постеснялась отстег- : 
нуть некоторую сумму небезызве- ' 
стным деятелям из White Wolf, да- : 
бы использовать один из их свеже- ‹ 
выдуманных ролевых миров в CBO- ' 
их неясных целях. Неясными я их | 
называю из-за того, что Hunter: : 
The Reckoning вполне мог бы 
обойтись и без всяких сомнитель- : 
: The Reckoning - настоящие 

: симпатяги. 

Мое последнее утверждение мож- | 

: ние игры с особой, очень интерес- 
Reckoning производит впечатле- 
изошрений господ из White Wolf, 
: или же проект мог оказаться жиз- 
: неспособным без настольно-игру- 
: шечных вливаний — вопрос спор- 
ный. Кроме топорной концепции : 
мира World of Darkness (простите, : 
: он действительно 
: именно так), в 

: Reckoning ничего “ролевого” и He 
осталось. Брутальный и донельзя 
комичный action от третьего лица. Я 
` даже не постесняюсь сказать, что ' 
: мы долго ждали именно такую игру. : 


ных брэндов. 


но и оспорить. Hunter: The 


индустрии : 
развилась любопытная 
тенденция, когда изда- 
тель вовремя запаса- 
ется лицензией какой-нибудь на- 


Зомби в Hunter: 


ной атмосферой. Заслуга ли это 


называется 
Hunter: 


Смотрите, какая картина вырисо- 
вывается перед нашими глазами. 
: Мы выбираем одного из персона- ‹ 
жей, высаживаемся на уровне и с 

i стойное настоящих джигитов. Kak 
nnn © только кончаются боеприпасы, мы 
хватаемся за холодное оружие и : 


Если в финальной версии продукта распиливание 
тел будет сопровождаться характерным чавкающим 
звуком пристойного качества, максимальный 

балл игре практически обеспечен. 


042 


The : 


Один из персонажей игры — 
священник - орудует 
гибридом распятия 

и двуручного меча. 


синюшных зомбей. Занятие, до- 


` продолжаем инфильтрацию уже с : 
: его помощью. Для эстетов припа- : 
: сена бензопила. Если в финальной : 
: версии распиливание тел будет : 


: сопровождаться характерным чав- 
: кающим звуком пристойного каче- 
: ства, максимальный балл от меня 
` игре практически обеспечен. 


Да, не забудьте добавить ко всем 
: этим радостям полцистерны кро- 
: ви. Ни один пристойный horror не 
может без этого обойтись. 


Ожидать от Hunter: The Reckoning 


НУЖНО только пресловутой около- 


: материальной субстанции, зову- 
: щейся импортным словом fun. High 
: Voltage это хорошо понимают и по- 
: томуделают шаги в правильном Ha- 


Мясо-мясо-мясо-мясо-мя- 
CO-MACO-MACO-MACO-MACO... 


правлении. Они пообещали запих- 
: нуть в игру соорегайуе-режим, поз- 
: воляющий маяться дурью четырем 
: индивидуумам за раз. И, заметьте, 
: увлечением предаемся отстрелу : 


без всяких split-screen. Если вы до 


: сих пор не успели переварить глу- 
: бинную сущность подобного фор- 
: теля, мне вас искренне не жаль. 


Развеселая массакра под назва- 
нием Hunter: The Reckoning обе- 
щает прибыть к началу лета. Ho мы 
хотим ее прямо сейчас. 02] 
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Таинственная красавица обращается к частному детективу Джозефу 
Шемли с просьбой разобраться в загадочной истории. Ее дядя, владелец, 
крупной международной корпорации и поклонник Хичкока, снимал в. 


своем поместье фильм, но внезапно съемочная группа a 
исчезла... Ваша задача — выяснить, что произошло на самом деле. 


— Напряженная интрига и увлекательный 
детективный сюжет в лучших традицияне 
позволят расслабиться ни на секунду, заставят 
вспомнить классические детективы Агаты Кристи и 
романы Артура Хейли 


— Эпизоды знаменитых Фильмов и чкока и 
образы его героев гармонично интегрированы в 
сценарий игры. Вы увидите 15 минут фрагментов 
его лучших фильмов: 


—4 Режим” «расследов Ия» позволяет детально 
осматривать и анализировать различные объекты, 
искать улики, решать увлекательные загадки, 
достоверно воспроизводит работу детектива 


® 


ИВО рмационная база данных для сбора улик 


Погоня и стрельба: вам придется убегать и 
дотонять, нападать и защищаться 


— Композиция сцен, графика и камеры 
реализованы в соответствии с канонами искусства 
Хичкока 


TWA МАМИ нА, 


WOME 


—s 30 часов игрового времени, 50 мест действия, 
30 минут видеороликов, снятых как эпизоды из фильмов 
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PS2 


Валерий “A.Kynep” Корнеев 


valkorn@gameland.ru 


E LORD 


= || № 
Чу! Слышите трубные раскаты? Это удивленно икает в раю 
дедушка Толкиен, по привычке переворачиваясь с боку на бок 


каждый раз, когда его всуе поминают любящие читатели, 

а теперь и примкнувшие к ним орды пожирателей поп-корна. 
На очереди следующий этап грандиозного плана по вентиляции 
мощей старика — в стройные ряды фэнов вольются колонны 
игроков с виброджойстиками. Как мы уже сообщали, 

для Xbox делают игру по книгам, a Р$2 вскоре вытрубит 


ластелин 
считаемый изряд- 
ной долей читаю- 
щей общественнос- 
ти чуть ли не за главное литера- 
турное произведение прошлого 


века (Нобелевки на него нет!), : 
благополучно обзавелся вполне : 
достойной экранизацией. Пока : 


— только первой из трех частей, 
“Братством кольца” 
горами “Две твердыни” и “Воз- 
вращение государя”. Как и лежа- 
щий в его основе профессор- 


ский суперталмуд, полотно от 


New Line Cinema — роскошная, 


невероятно красивая, эпическая : 
настоящей мужской : 


ода... 999... 
дружбе. Игра от Electronic Arts 
будет примерно о том же. На 
участие в качестве играбельных 
персонажей уже подписались 


остроухий эльф Леголас, гноми- : 
стый гном Гимли и живописно : 


небритый мечемашец Арагорн. 


Могила Балина. 
Здесь полегло много орков. 


перепевку кино-воплощения трилогии. 


Дополнительная информация: 


колец”, : 


Жанр: action/adventure Издатель: Electronic Arts Разработчик: Electronic Arts 
Онлайн: http://www.ea.com Дата выхода: III квартал 2002 года 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11227 


— HO He за : | 


Никаких сладко стонущих и об- | 
: нимающихся хоббитов пока не | 
анонсировано — но это вопрос : 
: времени, потому как кольцо B : 
: жерло Ородруина кому-то ки-: 
| дать придется, а перечисленные | 


Пещерный тролль голодает 
в чертогах Мории. 


мужики для этого занятия, как : 
известно, не подходят. Ho. My- : 
жики невероятно, космически : 
талантливы в другой области. : 
Они виртуозно режут Ha ленточ- : 
ки орков. Если бы сокращение : 


; ной среде, a боевая система 3a- 
ставит игроков стратегически 
: планировать свои атаки”. TO есть 
: орков будут нарезать в соответ- 
: ствии с передовыми правилами 
: тактико-стратегической науки. 
: Проект находится на ранней ста- 
: Aun разработки, поэтому ни од- 
: ного орка (живого или мертвого) 
: на четырех поступивших в наше 
: распоряжение картинках нету. 
: Там вообще мало что есть, даже 
: какую-нибудь завалящую поли- 
? гонную Лив Тайлер — и ту пока- 
: зать стесняются. Значит, дейст- 


Если EA не вставит в про- 
дукт следующие мини-иг- 
ры, я обижусь: 


1. Файтинг шаолиньских 
старцев Гэндальфа и Са- 
румана. 


2. Режим разведения и 
тренировки орков. 

3. Пугание назгулов под- 
ручными средствами 
(включая Галадриэль). 
4, Dating game между 
героями. 


Никаких сладко стонущих и обнимающихся хоб- 
битов пока не анонсировано — но это вопрос 
времени, потому как кольцо в жерло 


: поголовья орков приравнива- : 
лось колимпийским видам спор- : 
Ta, наша троица бы опередила : 
` того осеннего дня, 
: та Форт Нокс. Как написано B : 
: ближайшего орка и всыпать ему 


по количеству трофейного золо- 


пресс-релизе, “игра будет про- 


исходить в полностью трехмер- 


Ородруина кому-то кидать придется. 


вительно еще ничего толком не 
готово. Поэтому давайте запа- 
семся терпением и подождем 
когда мы 
сможем включить Р$2, отыскать 


по самое сокровенное! 2] 


СТРАНА UrP #07 (Ne) АПРЕПЬ 2002 


ааа и Джаз - АЛИНА 
контрабандист. =. 
Фауст - te 
a и" и- 
`. парусникак\ ^ 
Оба ом, Bon по 
аинственному и опасному | 


Kits, древнего о ` 
\ поисках eA ic сок di aT 
АТА забытого шей. о ИЗ 
М Hae долеет ка И 4 
| добц ется ха? 

rd Все Зависит только OT Bac... 


ФИРМА «ТС» 


У Уи 


| =. Джаз и Фауст это: 


детективный сюжет 


® Увлекательный 
интерактивный мир 


90 сцен, 59 полностью 
трехмерных персонажей 


2 главных героя - 2.1 
варианта прохождения' 


Красочные трехмерные. 


ЕТ 
- 


©2001 Фирма «ТС», © 2001 «Сатурн-плюс» САТУРН 
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КОНПАНИЯ 
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Pc,xBox 


Рукописи He горят, а легенды бессмертны. Серия Grand Prix 
жива, и г-н Geoff Crammond не покинул индустрию 
виртуальных развлечений. Сколько было слухов о том, 


GRAND РАН 4 PREVIEW 


Юрий Воронов voron@gameland.ru : 


графический движок, который 
справляется не только с прори- 


: совкой красивых моделей боли- 


} дов, но и реалистичных ланд- 
: шафтов и трасс. Существенно 
: улучшенная система поврежде- 
: ний. Анимированная с помощью 
? приснопамятной технологии 
: motion-capture команда Ha пит- 
: стопах. И т.д. ит.п. - все для сча- 
: стья игроков, а также для проста- 
: новки галочки в пункте «самый 
реалистичный симулятор из ког- 


да-либо создававшихся». 


: Может, все это и банально для 


что Сгапа Рих 3 — лебединая песня мэтра, сделанная сугубо 
из жалости к несчастным и обездоленным поклонникам... 
Враки. Слухи традиционно оказались преувеличенными. 


Работа над Сгапа Рих 4 в самом разгаре. 


Жанр: racing Издатель: Infogrames Разработчик: Simergy 


Количество игроков: до 2 Онлайн: http://www.infogrames.com Дата выхода: июнь 2002 года 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F11198 


лавный сюрприз - игра : 
выходит не только на! 
РС. Обвешанный рега- : 
лиями за суперреалис- : 
тичность симулятор гонок Форму- : 
лы 1, всегда щеголявший лейблом : 
PC only & forever, переходит и Ha : 
приставку нового поколения. При- : 
емным сыном для Grand Prix 4 стал 


молодой и амбициозный ХБох. 


Geoff Crammond щедрыми гор- : 
стями раздает направо и налево : 
обещания того, что Grand Prix 4 : 
переиначит стандарты реалис- : 
тичности и играбельности в си- : 
муляторах Формулы 1. “Мы не хо- : 
тим сделать просто хорошую иг- : 
ру о гонках, мы хотим сделать иг- : 
ру настолько близкой к настоя- | 
щим гонкам Формулы 1, насколь- | 


Болиды выглядят ну прямо 
как на экране телевизора! 


: игр посвященных Формуле 1, но 
i только не для игры от Geoff 
: Crammond. Если он сказал, что 


Деревья, в отличие 
от машин, пока детализаци- 
ей не отличаются. 


ити 


al 
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Geoff Crammond щедрыми горстями раздает 
направо и налево обещания того, что Grand Prix 4 . 
переиначит стандарты реалистичности 
и играбельности в симуляторах Формулы 1. 


046 


Конечно, графика похорошела, но чтобы понравиться 
владельцам ХБох, нужно еще немного похорошеть. 


: ко это вообще возможно”, - ! 
’ чит, так оно и есть. Если motion- 
: capture анимация для пит-сто- 
: фраза повторяется при каждом ! 
: новом анонсе, HO до сих пор ее 
: истинность не удалось поставить 


дерзко заявляет мэтр. Справед- 
ливости ради замечу, что эта 


под сомнение. Работает гений, : 
черт возьми! 


эта — самая реалистичная, зна- 


пов, значит, все будет выглядеть 
как в жизни. Ато и лучше. 


Штормовое предупреждение. По 


: всем прогнозам нас ждет самый 


i реалистичный симулятор гонок 


Но откинем громкие слова. В : 


: Grand Prix 4 нас ожидает: сезон : 


: 2001 года, с достоверными дан- | 
i НЫМИ О гонщиках, машинах и: 
трассах. Новая физика машин в 
полном соответствии с техничес- : 
| кими характеристиками. Режим 
: карьеры гонщика. Переделанный 


Формулы 1. Мэтр не может опо- 
рочить свое имя, выпустив какой- 
нибудь муторный опус в духе 


: Williams F1 Team Driver. Всем вла- 


дельцам PC/Xbox и поклонникам 
гонок Формулы 1 посвящается — 


ждите, надейтесь, и да пребудет 
: свами Скорость! 2] 
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НОВЫЕ. ПРИКАЮЧЕНИЯ АЮБИМЫХ ГЕРОЕВ 


Выпчек 1 Выпуск = 


т | НН ИНН и 
зан ит ЕЙ iN 


ФИРМА “1С” 


2002. Фирма 1: 6.2002, 


В РАЗРАБОТНЕ 


bas 


Александр Щербаков 
sherb@gameland.ru 


Если вы помните, совсем недавно на страницах «Страны Игр» 

вы могли прочитать обзор Star Wars: Starfighter для РС. 
Умельцы из LucasArts долго думали и лишь через год после 
выхода игры решили перетащить продукт с домашних консолей. 
А между тем сиквел уже на подходе. 


Жанр: action Издатель: LucasArts Разработчик: LucasArts Количество игроков: до 2 
Онлайн: http://www.lucasarts.com/products/jedistarfighter/default.htm 
Требования к компьютеру: Rogue Entertainment Дата выхода: весна 2002 года 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F10330 


дать чего-то oT Star : 
Wars: Jedi Star- | 
fighter может толь- 
ко сумасшедший. 
Учитывая, что предшественник 
игры был штукой откровенно пар- 
шивенькой, питать какие-то ил- 
люзии по поводу его новой ин- 
карнации - занятие, по меньшей 
мере, странное. 


Впрочем, Star Wars: Jedi 
Starfighter заслуживает этикет- 
ки “примечательный проект”. 
Пусть и по причинам, имеющим : 
опосредованное отношение к! 
джедайским старфайтерам. 
Просто продукт позиционирует- 
ся как представитель первой : 
волны игр, активно использую- ! 
щий мотивы второго эпизода! 
всем известной космической, с! 
позволения сказать, саги (за эти! 
слова Щербаков был прилюдно 
побит камнями — прим. ред.). 


Как результат, сюжетец Star Wars: 
Jedi Starfighter периодически уст- 
раивает перекличку с преслову- : 
тым Attack of the Clones. То епмгоп- : 


Без красивых росчерков 
лазерных лучей такие игры 
обойтись не могут. 


Нас уверяют, что детализа- 
ция объектов возрастет. 
Пусть и ненамного. 


Следуя традициям Star 
Wars: Starfighter, миссии 
в игре будут делиться Ha 
«космические» и «надзем- 

ные». Количество тех 

и других примерно равно. 

Хотелось бы надеяться, 

что битвы в космосе не 
произведут на нас такого 

гнетущего впечатления, 
как раньше. 


: тепРы соответствующие вылезут, 


то еще что-нибудь случится. Не го- 
воря уже о том, что в игре задейст- 


Wars Episode |: Jedi Power Battles. 


; тему управления, сделав ee бо- 
: лее отзывчивой и, как это приня- 
то называть, интуитивной. Плюс 
` вованы персонажи, красующиеся B 
: новом эпохальном кинополотне гос- 
подина Лукаса. В частности, герой 
номер один — Adi Gallia. Любителям : 
гейм-трэша она известна по Star 


: джедайства. Выглядит это несколь- 
: ко диковато. Мы перестали коман- 
: довать своими соратниками, зато 
: приобрели возможность использо- 
: вать Силу. То есть мы летим на 
: звездолете и время OT времени aTa- 
: куем противников с помощью своих 
: паранормальных способностей. Вы 
: себе представляете это зрелище? Я 
: тоже с трудом. 


: Впрочем, помимо кудесника-ша- 
‚ мана Adi Gallia, в Star Wars: Jedi 


Starfighter задействован и пер- 


: сонаж предыдущей части игры. 


Некий пират Мут. Он рассекает 


: пространство на бомбардиров- 
: щике Havoc и джедайских фоку- 


сов не показывает. 


: Из других занятных дополне- 
? ний/изменений, следует выде- 


лить определенный прогресс в 


: системе автонаведения. Поймав 
: в рамку прицела вражеский ко- 


раблик, вы сходу получите ин- 
формацию о степени его потре- 


: панности. Кроме того, разработ- 
: чики пообещали подчистить сис- 


Split-screen режим обещает 
разнообразить игровой 
процесс. 


не забывайте о приросте полиго- 
нов на звездолетах - это уже из 
класса обязательной косметики. 

Jedi 


Штурмовать Star Wars: 


: Starfighter будет сразу две игро- 
: вые платформы. Версия для PS2 
: Основное нововведение в игровой : 
: процесс Star Wars: Jedi Starfighter 
: связано, собственно, с институтом : 


появится уже весной, а вот вариант 


: для Xbox поступит в продажу уже 


после премьеры Episode II. 25] 
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В РАЗРАБОТНЕ 


Вячеслав Назаров 
master@gameland.ru 


“Мы с тобой одной крови, ты и a!” — говорил 
лягушонок Маугли мышам, ужам иежам, 
пытаясь убедить их быть с ним ласковыми 

и добродушными. Надо признаться, 
получалось у него неплохо. Но все же не так 
хорошо, как могло бы. Например, шаманы 
умеют общаться с животинками гораздо 
эффективнее. Хотите попробовать себя в 
этой роли? Не переживайте, если мамане 
разрешает вам разговаривать со зверюгами 
ине хочет приютить дома даже малютку- 
варана. Ведь если вы окунетесь в царство 
живой природы ине менее живых трупов 

в игре Shaman, она ничего и не узнает. 


Жанр: RPG Издатель: TBA Разработчик: Boston Animation 
Онлайн: http://www.bostonanimation.com 

Требования к компьютеру: PII 350, 128 MB RAM 

Дата выхода: II квартал 2003 года 


Дополнительная информация: 


Каждый нормаль- : 
ный ребенок мечта- 

ет о романтике. И 

почти у каждого ро- 

мантические поры- 

вы губят родители. 
Недавно мне пришлось в этом в 
очередной раз убедиться. Вы, на- 
верное, знаете, кто такие панки? 
Это такие отроки с цепями, ошей- 
никами, зелеными волосами и по- 
добной атрибутикой. И вот свела 
меня судьба с одной девушкой — 
юным белокурым созданием, кото- 
рое не пьет, не курит, но гордо но- 
сит балахон с надписью “Король и 
шут”. При этом невинное дитя при- : 
зналось, что по жизни является | 
панком. “Да ты что, дитя!?” — испу- : 
гался я. — “Панк должен быть гряз- : 
ным, вонючим и курить как MUHU- : 
мум травку!” Барышня тоскливо по- 


ры Shaman оказались понимающие : животным миром. 


Игра Shaman создается ук- 
раинской командой. Аме- 
риканцы из Boston 
Animation являются всего 
лишь администраторами, 
которые эксплуатируют 
жадных до работы киев- 
лян. При этом президент 
компании считает, что по 
соотношению цена/качест- 
во это оптимальный вари- 
ант для создания компью- 
терных игр. 


отвратительные зомби. 


050 


http://www.gameland.ru/article 


родители, которые всецело при- : 
ветствовали увлечение ребенка : 
колдунов, пытавшихся открыть 


Сюжет новой ВР@ вращается во- 
круг событий, происходящих с се- ! 
вероамериканскими индейцами 
после смерти престарелого шама- : 
на. По нелепой ошибке кто-то из 
колдунов-недоучек перепутал век- : 
: тор магистатум, и врата в царство ! 
: мертвых оказались закрыты. Души ' 
: погибших воинов долгое время 
: маялись без дела, пока наконец-то 
: не решили заселиться обратно в 
свои бесхозные тела. Это привело 
K TOMY, что землю стали наводнять : 
ся изучением магии. 


s/common/game.asp?code_cat=C0F11193 


Пройти заколдованное ущелье можно только полностью дове- 
: рившись своим чувствам. Или интуиции. Если оная у вас есть. 

смотрела мне в глаза и произнес- | 
ла: “Мне мама так не разрешает...” 
Слава Богу, что у главного героя иг- : 


охотник, чей брат был одним из 


| № 


В процессе игры юному шаману 
| предстоит старательно развивать 
: свои спиритические способности, 
‚ незабывая, впрочем, ио физподго- 
` товке. Хотя разработчики утверж- 
: дают, что в Shaman следует все же 
© больше полагаться на ум и помощь 
: духов, нежели на голую или даже 
` одетую силу. 


: Возможно, когда-нибудь посмот- 
Остановить их может лишь юный ! рев Ha Shaman, вы поймете, что 
: лучшее средство от всех про- 


Е блем — это магические заклина- 


Юному шаману предстоит старательно развивать 
свои спиритические способности, 

не забывая, впрочем, ио физподготовке. 

: Хотя в игре следует все же больше полагаться 


на ум и помощь духов, нежели на голую силу. 


ворота в потусторонний мир. По- : 
сле того как очередная попытка : 
была провалена, убийце сусли- 
: те. Только все же дождитесь 
Shaman. Пусть он вас научит как 
: следует... 2] 


ков пришлось отбросить в сторо- 
ну лук и копье и вплотную занять- 


ния. Интересно, рискнете ли вы ис- 
пытать их в реальной жизни? Если 
вы романтик, то, конечно, рискне- 
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В РАЗРАБОТНЕ 


CASTLEVANIA: HARMONIA OF DISSONANCE PREVIEW 


ASTLEVANIA: 


У серии Castlevania Ha данный момент есть лишь один серьезный конкурент — Mega Man. 


Wren 
wren@gameland.ru 


При этом ориентированность на более широкий круг геймеров помогла проекту от 
Konami добиться большего коммерческого успеха при меньшем количество игр. Теперь 
семейство шедевров, которыми компания обделила в свое время Dreamcast, похоже, 
всерьез и надолго обосновалось на бате Воу Адуапсе. 


Жанр: action Издатель: Konami Разработчик: Konami 
Количество игроков: 1 Онлайн: http://www.konami.com 
Дата выхода: не объявлена (в США) 


http://www.gameland.ru/articles/common/ 


game.asp?code_cat=C0F9141 


лухи о скором появле- 
нии продолжения 
Castlevania ходили уже 
давно, 


радужные надежды фанатов — 
Konami пообещала сделать дву- 


Night u Circle о the Moon с прова- 


лом двух трехмерных игр для: 
Nintendo64. Впрочем, позже было : 
принято решение перенести бу- : 
дущий проект на более уместную : 


в данном случае систему — 


GameBoy Advance. Заодно игре 
придумали и звучный подзаголо- 
вок — White Night Concerto. К cno- 
ву, к знаменитым белым ночам 
игра никакого отношения иметь 
не будет, ав США и вовсе получит 


новое название — Harmonia of : 


Dissonance. 


В любом случае мы перенесемся ' 
в 1740-й год, когда Simon Belmont 
(классические игры серии) уже : 
отвоевал свое, но до событий : 


| Разве можно отправляться в замок Дракулы, 


Richter Belmont, еще далеко. HO- це захватив с собой кнут, ставший уже символом 
вый борец с вампирами — Jeust : 
Belmont, несущий в себе кровь ‚ Серии? Разумеется, и здесь его можно будет 


семейств Belmont и Belnades (по- : 


Dracula X, где героем был уже 


О52 


: Castlevania Ill). 
причем под-: 
тверждение их оправдало самые | 


: следней представительницей ко- : 
` торого была Sypha Belnades из! 
Естественно, в. 
одиночку он работать не будет — 
поможет старый друг Maxim : 
: Quicin, да временно запертая B : 
: замке Дракулы девушка по имени 
мерную (!) игру для PlayStation 2! : i 
Причиной отказа от ЗВ стал кон- 
траст успеха Symphony of the : 


Liddy Erlanger. 


Несмотря на обновление сюже- 
: та, не стоит ожидать серьезных | 
изменений в геймплее по срав- 
нению с Circle of the Moon. Даи : 
разве можно отправляться в! 
не захватив с : 
собой кнут, ставший уже сим- 
: волом серии? Разумеется, и 
: здесь его можно будет приме- : 
: HATb для уничтожения светиль- 
ников, что приводит к появле- : 
: нию полезных призов. К приме- 
: ру, особо кровожадные в ре- 
: зультате смогут поливать не- : 
: чисть из склянки со священной 


замок Дракулы, 


: сохранения”, 


водой. Что касается особенно- 
стей игр для СВА, то тут можно : 
: отметить функцию “быстрого 
которая окажется : 
на удивление актуальной, ког- : 
: да, добравшись до середины : 
: уровня, вы вдруг поймете, что 
проехали свою остановку мет- : 
} радикально настроенных гей- 
: графику особо хочется выде- : 
: лить оптимизацию яркости под : 
: экран GBA — с этим у Circle of : 
: the Moon было He все в поряд- : 
ственно, и определяют нынеш- 


о... Среди обещаний улучшить 


ке. Не мешало бы и подтянуть 


качество спрайтов — не очень- : 
то интересно наблюдать на 32- : 
: мекнул на то, что следующий их 
i проект будет разрабатываться 
: уже He для GBA. Мы же не будем 
: гадать (PS2? GCN?) и просто 
: дождемся обещанного Нор, 
: благо в Японии игра должна 


применять для уничтожения светильников... 


: выйти уже 6 июня. 25] 


: битной системе игру, внешне 


похожую скорее на своих 8- 


: битных собратьев. 


Не стоит бояться и того, что 
концепция серии именно сей- 


: час будет испорчена попытками 


подстроиться под требования 


меров, не знакомых с класси- 
кой. Работать над проектом бу- 
дут создатели Symphony of the 
Night и Dracula X, которые, соб- 


ний имидж Кастлевании. Koji 
Igarashi (продюсер), кстати, Ha- 
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PREVIEW SPECNA2: PROJECT WOLF 


Илья Cepren 
kogotok@gameland. ru 


= 5РЕСПА?: 


~~ 


Скажите честно, не надоело еще играть за простого 
американского паренька — бойца отряда особого назначения? 
Причем, неважно какого — вполне реального Delta Force 

или несуществующих Rainbow и Ghost Recon — в сущности, 

это одно и то же. После выхода Land Warrior все должны четко себе 
уяснить — только американские коммандос способны каким-то 
образом противостоять злу международного терроризма. И точка. 
Куда смотрят наши российские разработчики? Давно пора бы 
напомнить несведущим в военном деле капиталистам, 

что российский “Specnaz”, о котором с болью в голосе вспоминал 
в свое время Revolver Ocelot, рано отправлять на свалку. Ибо есть 
еще унас порох в пороховницах. Ну, и все остальное тоже. 


Жанр: tactical FPS Издатель: TBA Разработчик: BYTE Software Количество игроков: до 32 


Онлайн: http://www. byte.sk/project/specnaz/02_game_overview.htm Дата выхода: не объявлена 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0OF11241 


ловацкая команда 

BYTE Software плани- 

рует в ближайшем 

времени провести 
своеобразный ликбез, выпустив 
на рынок игру под судьбоносным 
названием Specnaz: Project Wolf 
Мартин Хорнак (Martin Hornak) 
выходец из Cauldron, возглавля- 
ющий ныне BYTE Software, в от- 
крытую заявляет, что в планах 
разработчиков показать миру 
всю славную историю российско- 
го спецназа, разворачивающую- 
ся в различных уголках земного 
шара на рубеже веков. Действо- 
вать нам придется от лица одного 
и того же персонажа, а вот роль 
подручных возьмет на себя 
сверхумный Al. 


: О личности супергероя пока ничего : 
не известно за исключением пар- ' 
тийной клички — Wolf 1. В помощь ! 
будет выдан отряд соратников, a : 
также боевой товарищ \М\№о! 2. Оце- : 
ните, последний является собакой. 
Ага, ко мне, Мухтар, и все такое. Су- : 


дя потому, что четвероногий персо- 
наж выделен из общей массы, есть 
вероятность, что его роль в игре бу- 


дет весьма значительна. Совер- : 
шать ратные подвиги мы будем под: 
зорким оком начальства, некого : 
(Sergey | 
Nikolayevic), полковника ГРУ. В He- 
которых местах нам предстоит пе- ' 
ресечься с легендарной Delta 


Сергея Николаевича 


Жизнь собачья или 


; мыс Мухтаром на границе. 
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Краткий список использу- 
емого в игре реального 
оружия: ФЛ-74 + ГП-25 
(подствольник), АН-94, 
CBI, СВН-98, BCK-94, 
“Кипарис”, “Бизон”, 
“Скорпион” (все три 
с глушителем), комплекс 


“Гроза” (это уже серьез- 
но), автоматический 
пистолет Стечкина, грана- 
ты РГД-5. Не исключено, 
что в ближайшее время 
список дополнят новые 
образцы. 


В РАЗРАБОТНЕ 


Рогсе — а вот это уже действитель- 
но весело, биться бок о боксамери- 
канцами. 


| Впрочем, дружба дружбой, а 
: мультиплеер врознь. 40 про- 
центов творческого внимания 
разработчиков уделяется сете- 
о режиму с говорящим на- 
званием Specnaz versus Delta. 


: | Koon него есть Capture the 
: Nuke, Atomic Countdown (о, за- 
` пахло 
: Reconnaissance. Не забыт и 
: стандартный DeathMatch. К co- 
: жалению, на данный момент мы 
: не располагаем скриншотами. 
‚ Несколько набросков, сделан- 


ядерным fun’om!) и 


: Грозный малый, да еще 
: nc CBJ... Впрочем, все 
: равно самый страшный 
: солдат — боец стройбата! 


: Уже готовые модели 
: бойцов. Детализация пока 
: так себе. 


: ных, однако, с завидной тща- 
: тельностью, позволяют лишь 
: ощутить дух игры. 


: Рекомендую повнимательнее 
: присмотреться к данному про- 
: екту. Как знать, может Specnaz 
‹ еще преподнесет сюрпризы. 
: Только бы наши братья-славяне 
: не подкачали, а то будет загуб- 


‹ лена такая замечательная 
: идея'.. 28] 
053 


В РАЗРАБОТНЕ 


Александр Щербакоа 


Reflections сделали себе хорошее имя и 
блестящую репутацию, выдав великолеп- 
ную идею Опуег. То, что до ума они ее 

так и не довели — дело десятое. 

На это даже внимания никто не обратил: 
такие мелочи покупателей не интересуют. 
Возможно, Stuntman ждет та же судьба. 


Жанр: racing/action Издатель: Infogrames 
Разработчик: Reflections Количество игроков: 1 
Онлайн: http://www.stuntman-game.com/ 


Дата выхода: июнь 2002 года 


дея Stuntman умуд-: 
ряется быть одновре- : 
менно и потертой, и! 
свежей. Уже из на- ! 
звания проекта должно быть при- : 
близительно понятно, что вас : 
ждет. Ну, скажите, кто в детстве : 
не хотел хоть на минутку ощутить : 
себя в шкуре отважного каскаде- : 
ра? Я вот, например, не особен- : 
но. Каскадеры обычно ломают ' 
руки, ноги и другие части тела. A : 


это, знаете ли, не очень приятно. 


Гораздо приятнее наблюдать за : 


процессом дробления костей со 
стороны. 


Без машин в Stuntman дело не 


наверняка все равно будет неуло- 
цом, строить гримасы и показы- 
таким положением дел. 


Основная часть вашей жизни в 
Stuntman подчинена необходи- 
мости выделывать немыслимые 
трюки перед включенной каме- 
рой. Режиссер и стант-координа- 


На съемках фильмов от вас 
могут потребовать чего 
угодно. 


Основная часть вашей жизни в Stuntman 
подчинена необходимости выделывать 
немыслимые трюки перед включенной камерой. 


тор проводят инструктаж, объяс- 

няют, что от вас требуется и от- : 
правляют рисковать своими вир- : 
туальными филейными частями 
тела. Каждый номер, что логично, 
состоит из нескольких мини-за- : 
даний. Что-то вроде: затормози 
тут, развернись здесь, обгони | 
: дальнюю машину и разбейся Ha : 
смерть, боднув столб у обочины. : 
: Трюки, по заверениям разработ- 
: чиков, в обязательном порядке 
обойдется. Reflections могут при- : 
думать все, что угодно. Но Driver 
` съемках какого фильма вы участ- 
вимо маячить перед вашим ли- 
тельств над автомобилями будет 
вать язык. Придется свыкнуться с: 


поразят вас своим разнообрази- 
ем. В зависимости от того, в 


вуете, стиль безумных издева- 


Если в Stuntman каскадерам 
позволят убиваться насмерть, 


то цены этой игре не будет. 


меняться. Где-то нужно изобра- 
зить зрелищную погоню, где-то 
попрыгать с одного дома на дом, 


а где-то продемонстрировать : 
 сультантом 
: Armstrong, в чьем послужном 
: списке присутствуют такие кар- 
тины, как Terminator 2, Charlie’s 
: Angels и фильмы 
поюморить. Качество их шуточек ! 
: лали интервью, которое станет 


оператору свой обгоревший труп 
за баранкой. 


Создавая Stuntman, Reflections, 
похоже, всерьез вознамерились 


уже сейчас можно подставить 


Зрелищность трюков при- 
звана обеспечить популяр- 
ность Stuntman. 


ром вам придется поучаствовать, 
зовется Live Twice For Tomorrow. 


Ждем новых уморительных паро- 


тоже. 


: Шутки шутками, а к отображе- 
: нию трюков Reflections решили 
: подойти, засучив рукава. Чтобы 


все было основательно и с 
большой степенью достоверно- 
сти. Насколько это вообще воз- 
можно. К работе были привле- 


: чены люди, которые в каскадер- 
: ском деле разбираются более, 


чем хорошо. В частности, кон- 
выступает Мс 


из серии 
Indiana Jones. С ним даже сде- 


: бонусом на DVD с игрой. Нема- 
: ло пришлось потрудиться и над 
: физической моделью. Особен- 
: но над тем, что касается по- 
под сомнение. Но стремление ' 
слегка постебаться над, кинема- | 
тографом явно присутствует. Ну, 
скажем, один из фильмов, в кото- : 
: ет воодушевление, но я бы поос- 
: терегся рассчитывать на слиш- 
В принципе, это очень смешно. | 
: зывает нам, что к релизу проект 
дий. Ну и скабрезных анекдотов 
: тенциал. 25 


вреждений автомобилей. Ду- 
маю, на это стоит посмотреть. 


В наших рядах Stuntman вызыва- 


ком многое. Пример Driver пока- 


способен подрастерять свой по- 
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И НАСТУПИЛО ТЁМНОЕ ВРЕМЯ, ВРЕМЯ ЗАА... 


ПРОШЛО ДЕСЯТЬ ЛЕГ ПОСЛЕ ПЕРВОЙ ВЕЛИКОЙ ВОЙНЫ. 
ГЛУБОКО В НЕДРАХ СВЯЩЕННЫХ ЗЕМЕЛЬ ПОЯВИЛСЯ 
ИЗБРАННЫЙ, ПРИЗВАННЫЙ ПРИНЕСТИ СПАСЕНИЕ 
ОДНИМ И ГИБЕЛЬИ ПОЛНОЕ УНИЧТОЖЕНИЕ ДРУГИМ. 


СОБРАВ ВСЮ ВЕРУ В КУЛАК, КАЖДАЯ РАСА ВНОВЬ ДОЛЖНА 
ВЗЯТЬ В РУКИ ВСЕ СОКРУШИТЕЛЬНОЕ ОРУЖИЕ, 

ЧТОБЫ СПАСТИ И ЗАЩИТИТЬ СВОЙ НАРОД 

И ПРИНЕСТИ НЕВЕРНЫХ В ЖЕРТВУ СВОЕМУ BOTY. 


Основные характеристики игры: 


® Потрясающие персонажи и сногсшибательный окружающий мир, 
который погрузит вас в настоящие эпические сражения; 


® Безграничные возможности в “апгрейле” отрялов и лидеров; 


® Более 200 уникальных анимированных отрялов и более 100 
красивейших заклинаний; 


® Каждая раса облалает своей собственной уникальной кампанией, 
которые расскажут историю происходящего с разных точек зрения; 


® Поддержка ло 4-х одновременно играющих игроков по Сети и 
Интернету; 


® Редактор кампаний позволит вам создать именно такую кампанию, 
которую вы хотели всегда пройти; 


® Также существует возможность переноса уже имеющихся развитых 
лидеров в многопользовательский режим игры или в созданные 
игроком квесты; 


® Абсолютно новое событий разнообразит игровой процесс 
настолько, что вы з те пройти игру от начала и ло конца, 
причём не один раз 
# 
© Сильный искусственный ke позволяет слелать геймплей _ эр 
более динамичным. 
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г. Апатиты г.Екатеринбург г. Курск г. Новороссийск г. Ростов на Дону г. Саранск г. Сызрань 

ул. Ферсмана д.15 ул. Вайнера д.15 ул. Ленина д.2, ул. Энгельса д.76 ул.Будённовский д.80 корп. А? yn. Пролетарская д.46 ул. Советская д.22, д.51 

г. Барнаул г. Иркутск гостиница «Центральная» ул. Рубина д.5 г. Самара г. Саратов г. Тольятти 
Социалистический пр. д.109 ул. Некрасова д.1 5 этаж пр. Ленина д.23 ул. Аврора д.181 ул. Астраханская д.140 ул. Революционная 52 «А» 
г. Владимир ул. Байкальская д.69 г. Магадан г. Новосибирск маг. «АВФ-Класс» ул. Степана Разина д.80 торг. место 304 
ул.Каманина д.30/18 ул. Литвинова д.1 ул. Парковая д.13 к.205 ул. Ленина д.10 ул. Мориса Тореза, 103 г. Ставрополь г. Уфа 

г. Волгодонск ул. Урицкого д.1, д.18 г. Махачкала универсам «МегаБокс» ул. Мичурина, 15 секция №1 ул. Коминтерна д.42 пр. Октября д.56 
Ростовская обл. ул. Волжская д.14А ул. Дахадаева д.11 г. Норильск г. С.-Петербург маг. «Инфа» г. Челябинск 

ул. Строителей д.21 г. Калининград г. Москва yn. Талнахская д.79 Загородный пр. д.10 ул. Комсомольская д.58 ул. Цвилинга д.64 

пр. Курчатова д.17 пл. Победы д.4 Сеть магазинов «СОЮЗ» маг. «Лазер-Диск» Невский пр. д.52/54 г. Сургут г. Южно-Сахалинск 


Торговая сеть «Монитор» 
г. Краснодар 
ул. Атарбекова д.47Г. 


г. Воронеж 
ул. Плеханова д.48 
ул. Карла Маркса д.67 


ТВЦ Горбушка ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 
Багратионовский пр. 


Т.Д. «Горбушка» место В2-072 


yn. Богдана Хмельницкого д.29 


маг. «Легион» 


Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 маг. «Дрим» 


ул. Емельянова д.34А 
г. Якутск 
ул. Ярославского д.20 


В РАЗРАБОТНЕ 


РС 


SPRING ВАЕАН PREVIEW 


Евгений Филимонов . 
neiromant@gameland.ru | 


Великая и ужасная Eidos Interactive, специализирующаяся 

на тиражировании полигонных девушек с завидным размером 
окружностей и пистолетов, а также мускулистых специалистов 
по перерезу фашистских глоток, буквально на днях имела 
неосторожность анонсировать новый проект. Каким-то чудом 
не слишком знаменитая команда разработчиков Deep Red 
умудрилась внушить менеджерам Eidos прибыльность своего 


мероприятия под названием Spring Break. 


ичест ИГ {OB UHJial 


TS/management | 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=C0F11197 


акже как и предыду- : в 


щие опусы Deep Red, 

Spring Break отно- 

сится к жанру эконо- 
мико-строительных симулято- 
ров. На этот раз управлять 
предстоит (лучше присядьте) 
курортным островом. Это даже 
не симулятор диктатора-остро- 
витянина. По определению 
имеется кусок суши, ограни- 
ченный морем со всех сторон. 
Задача - сделать так, чтобы как 
можно большему количеству 


людей захотелось попасть на : 
остров и прокутить всю налич- : 


HOCTb. 


Средства достижения цели более i 

чем стандартны. Ham необходи- ; 
мо построить побольше разнооб- : 
разных предприятий для актив- : 


ib: Eidos Interactive P 
н: http://www.eidosinteractive.com/ Дата выхода: лето 2002 года 


отчик: Deep Red 


Отдыхающие пританцовывают, несмотря 
на пустующую сцену. Наймите им ди-джея! 


В центре располагаются магазины и святая святых — 
электростанция, обеспечивающая энергией весь остров. 


O5G 


: время от времени нужно чинить — 
: пригодятся механики. Публике 
: скучно и грустно? Зовите массо- 
: виков-затейников. Американские 
: и русские туристы выпили лиш- 
: него и устроили в баре разборку с 
: целью передела комплектов 30- 
: лотых медалей среди родных 
: стран? Бегите за охранниками, 
: иначе от бара скоро останется 
: один фундамент. Hy, аесли отды- 
: хающие жалуются на то, что из-за 
: гор мусора они не могут пройти к 
пляжу, значит, вы забыли запла- 


После сытного обеда публика 
любит загорать и есть 
мороженое на берегу моря. 


ей 


тить уборщикам. Подумаешь, ка- 
кие князья Мышкины собрались! 


Когда застройка будет закончена 
и набран персонал, останется 
лишь правильно управлять всем 
этим счастьем. А это отнюдь не 
так просто. Ибо проблемы наших 
клиентов — наши проблемы. Они 
напились? — поломали оборудо- 
вание и испортили настроение 


|! другим отдыхающим. Отрави- 
: лись в закусочной? - пострадает 
: наша репутация. Ha купающихся 


ного (и не очень) отдыха, как то: : 
: большой привет команде спаса- 
телей. Впрочем, в последнем 
: случае можно вызвать киногруп- 
ний так или иначе связаны с жид- | 
: очередную часть «Челюстей»... 
в ней, либо употребляют ее 
: внутрь. Причем объемы и втом, и. 
| | в другом случае вполне сопоста- : 
| | вимы, 


водные аттракционы, ночные клу- 
бы, бары, дискотеки, отели... По- 
давляющее большинство заведе- 


костью - клиенты либо находятся 


курортников напала акула? - 


пу - пускай снимают с натуры 


Итог. Если вы любите солнце, море, 
песок и ненавязчивые, но увлека- 


: тельные стратегии в стиле Tropico, 
: : вам следует обратить Ha Spring 
: Нельзя забывать и про обслужи- : 
: вающий персонал. Аттракционы : 


Break самое пристальное внима- 
ние. Увидимся на Ибице! 
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ПРОЕКТ- МУЛЬТИМЕДИА 


г. Апатиты 

ул. Ферсмана д.15 

г. Барнаул 
Социалистический np. 9.109 
г. Владимир 
ул.Каманина д.30/18 
г. Волгодонск 
Ростовская обл. 

ул. Строителей д.21 
пр. Курчатова д.17 
г.Воронеж 

ул. Плеханова д.48 

ул. Карла Маркса д.67 


$ 


АИ 


г.Екатеринбург 

ул. Вайнера д.15 

г. Иркутск 

ул. Некрасова д.1 

ул. Байкальская д.69 
ул. Литвинова д.1 

ул. Урицкого д.1, д.18 
ул. Волжская д.14А 
г. Калининград 

пл. Победы д.4 
Торговая сеть «Монитор» 
г. Краснодар 

ул. Атарбекова д.47г. 


` ДОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


Все начинается в самый неподходящий для студента Брайана момент, очень уж ему 


ъ м 


dinamic 


MULTIMEDIA 


г. Курск 

ул. Ленина д.2, 

гостиница «Центральная» 
5 этаж 

г. Магадан 

ул. Парковая д.13 к.205 

г. Махачкала 

ул. Дахадаева д.11 

г. Москва 

Сеть магазинов «СОЮЗ» 
ТВЦ Горбушка ул. Барклая 
д.10 корп.17, 1 эт. пав.1015 
Багратионовский пр. 

Т.Д. «Горбушка» место В2-072 


® 3) мультипликационные персонажи 


хотелось`поступить в аспирантуру, только вот у мафии совсем другие планы на этот счет... 
Они готовы усеять трупами весь город, что бы вернуть себе то, что, как они считают, 
принадлежит им. Главная задача заключается в том, чтобы выяснить, что они ищут и 
почему они уверены в том, что у Брайана это есть. 

Побег вместе с загадочной и очаровательной стриптизершей, что может быть более 
романтичным? Столько необычных людей вокруг, но, кто из них друзья, а кто пытается 
побыстрее прикончить , бедного студента? Разобраться в этом будет крайне сложно. 
Вас ждут головокружительные сюрпризы! 
Коктейль из убийств, денег, загадок, амбиций, религиозных обычаев и полная чаша лжи. 
Непростое испытание даже для агента секретной службы... 


® Впечатляюще богатая графика доступная лишь в дорогостоящих мультфильмах 
® Программное динамическое освещение и тени, работающие даже Ha Pentium 166 
® Высокое графическое разрешение 1024х768х65536 


® Невероятно плавная и реалистичная анимация, более 30 минут мультфильмов 


GAWE: 


высочайшего качества 


® Постоянная смена камер, панорамы и размеров картинки в то время, 


как игрок исследует различные обстановки 


ен 


итии ние синие 


тел.: 


® Простой и удобный интерфейс 


Локализовано компанией «Revolt Games». 
По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 
(095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; e-mail: office @ russobit-m.ru 

адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; телефон технической поддержки: 212-27-90; 
e-mail технической поддержки: support @ гиззобй-т.ги; 


заказ дисков через Интернет: shop @russobit-m.ru 


г. Новороссийск 

ул. Энгельса д.76 

ул. Рубина д.5 

пр. Ленина д.23 

г. Новосибирск 

ул. Ленина д.10 
универсам «МегаБокс» 
г. Норильск 

ул. Талнахская д.79 
маг. «Лазер-Диск» 

ул. Богдана Хмельницкого д.29 
маг. «Легион» 


г. Ростов на Дону 


ул.Будённовский д.80 корп. A2 


г. Самара 

ул. Аврора д.181 

маг. «АВФ-Класс» 

ул. Мориса Тореза, 103 
ул. Мичурина, 15 секция №1 
г. С.-Петербург 
Загородный пр. д.10 
Невский пр. д.52/54 
Лиговский пр. д.107 
Василевский остров, 
Средний пр. д.46 


г. Саранск 

ул. Пролетарская д.46 

г. Саратов 

ул. Астраханская д.140 

ул. Степана Разина д.80 

г. Ставрополь 

ул. Коминтерна д.42 

маг. «Инфа» 

ул. Комсомольская д.58 

г. Сургут 

ул. Энгельса д.11 блок «Б» 
клуб «Дигер». 

ул. Майская д.14 

ул. Мира д.37 маг. «Дрим» 


® Около 100 различных обстановок и более 30 интерактивных героев 


® Великолепный музыкальный трек от Pendulo Studios, МР MUSIC SYSTEM 


©2002 «Руссобит- М». ©2002 «Pendulo». ©2002 «Dinamic Multimedia» 


г. Сызрань 

ул. Советская д.22, д.51 
г. Тольятти 

ул. Революционная 52 «А» 
торг. место 304 

г. Уфа 

пр. Октября д.56 

г. Челябинск 

ул. Цвилинга д.64 

г. Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова д.З4А. 
г. Якутск 

ул. Ярославского д.20 
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PCG 


200 TYCOON: 


DINOSAUR DIGS 


Жанр: strategy 
Издатель: Microsoft 
Разработчик: Blue Fang Games 
Онлайн: http://www.microsoft.ru 
Дата выхода: май 2002 года 


Компания Microsoft анонсировала add-on 
1 для симулятора зоопарка Zoo Tycoon - 
Zoo Tycoon: Dinosaur Digs. Как и в оригиналь- 
ной игре, нам предстоит взять под свое начало 
ни много ни мало — целый зоопарк. Да не про- 
стой, а с динозаврами! Начинать придется, ко- 
нечно, с нуля: строить загоны для животных, 
покупать хищников и травоядных, а также обо- 
рудовать будущую главную достопримечатель- 
ность города разными дополнительными “ук- 


рашательствами” — для услады изысканного 
вкуса избалованных посетителей. Можно будет 
изобретать специальные приспособления, на- 
пример, для точения когтей. Кроме братьев на- 
ших меньших (больших?) мы должны заботить- 
ся и о персонале - работникам динопарка тоже 
нужно жилье и скромные радости жизни. В це- 
лом, изменения ожидаются скорее в плане ко- 
личества, а не качества. 6 новых сценариев, 20 
новых видов животных и порядка 100 новых 
объектов. 


...Надеюсь, останется возможность “подслу- 
шивать” мысли посетителей? Презабавная 
была возможность. Впрочем, май уже близ- 
ко — так что все точки над ! скоро будет рас- 
ставлены. 


Жанр: RTS 
Издатель: Sony Online Entertainment 
Разработчик: Verant Interactive 
Онлайн: http://www.verant.com/ 
Дата выхода: IT квартал 2002 года 


Слышали про многопользовательскую 
онлайновую RPG EverQuest? Ага, про ту 
самую. Нечто подобное опять готовится в не- 
драх Verant Interactive, но теперь в жанре RTS. 


Оцените размах. До 50 тысяч юнитов на 
карте (500 игроков одновременно - у каж- 
дого может быть до 100 юнитов) в практи- 
чески обычной RTS в стиле Command & 
Conquer или Starcraft. Интересной особен- 
ностью является то, что после отсоедине- 
ния враги не смогут разрушить вашу базу, 
так как в игре предусмотрена своего рода 
“зона безопасности”, Homeworld, пред- 


ставленная трехмерной моделью планеты. 
Движок, естественно, трехмерный, рассчи- 
танный на использование видеокарт поко- 
ления СеРогсеЗ3. Отсюда и обилие спецэф- 
фектов, динамические тени и фрактальный 
(не составленный из готовых кусков, а сге- 
нерированный по псевдослучайным алго- 
ритмам) ландшафт. Кроме того, основные 
данные будут храниться на сервере, что га- 
рантирует защиту от читеров. 20] 


РС 


WORLD WAR 1: 


D-DAY TO BEALIN 


Жанр: online RTS 
Издатель: Codemasters 
Разработчик: Bitmap Brothers 
Онлайн: http://www.bitmap-brothers.co.uk/ 
Дата выхода: III квартал 2002 года 


Кем только не эксплуатировалась тема Вто- 
3 рой мировой войны! Codemasters на пару с 
Bitmap Brothers поделились своими планами на 
третий квартал 2002 года. 


World War II: D-Day to Вейт позволит Ham возгла- 
вить силы союзников. Игра обещает быть инте- 
ресной не только матерым стратегам, знающим 
сколько болтов на каждой гусенице Т-34, но и но- 
вичкам, специально для которых разработчики 
отобрали самые интересные и захватывающие 
события Второй мировой. Ключевой особеннос- 
тью будет высокоразвитая система морали для 
каждого юнита в отдельности. Так, снайпер в хо- 
рошем расположении духа сможет четко рабо- 
тать, поддерживая соратников точным огнем, но 
стоит обстоятельствам измениться не в лучшую 
сторону, как все тот же снайпер будет раз за ра- 
зом промахиваться, а то и вовсе даст деру. Боль- 
ше того, солдаты смогут совершать настоящие 
подвиги, например, под шквальным огнем забро- 
сить гранату прямо во вражеский бункер. 


D-Day to Berlin разрабатывается на движке 7: Steel 
Soldiers и выйдет не ранее второй половины 2002 
года. Вот только за двумя зайцами погонишься... 
Удастся ли совместить серьезную военную стра- 
тегию и зрелищный героический опус в одном 
флаконе? 


Blade blade@gameland.ru 
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Жанр: online RPG 
Издатель: TBA 
Разработчик: Cryptic Studios 
Онлайн: http://www.cityofheroes.com/ 
Дата выхода: II квартал 2002 года 


7.1 Всем известна страсть американцев к су- 

пергероям. City of Heroes предоставит 
нам возможность самостоятельно создавать 
героев в онлайне - по образу и подобию свое- 


му. 


Первым делом мы должны состряпать свое 
альтер-эго, супергероя с фантастическими 
возможностями, после чего оснастить его не 
менее фантастическим предметами (из со- 
тен возможных). Лишь только после этого мы 
попадем в мегаполис, населенный сотнями 
такими же персонажами мультфильмов и ко- 
миксов. 


В игре будет использован трехмерный движок, 
который позволяет обновлять мир без скачива- 
ния патчей, использовать LOD и две системы 
оптимизации (порталы для замкнутых прост- 
ранств и иерархия для открытых). Правда, 
представленные скриншоты не внушают осо- 
бого оптимизма. 


Игра должна выйти во втором квартале 2002 
года, а пока нашим зарубежным браться при- 
дется довольствоваться зачитанными до дыр 
комиксами... 


blade@gameland.ru 


Жанр: RPG 
Издатель: TBA 
Разработчик: Foolish Entertainment 
Онлайн: http://www.foolish-entertainment.com/born/ 
Дата выхода: не определена 


5 Собственно, об этой игре пока практически ничего 
не известно. RPG, трехмерный движок да сюжет CO 
злодеями и магией... Все? 


Почти. Есть пара моментов, которые добавляют к 
блеклому портрету проекта ряд ярких штрихов. Во- 
первых, очень симпатичная и стильная графика. Ниче- 
го лишнего, но в то же время скриншоты обладают не- 
объяснимым очарованием. Во-вторых, разработчики 
позиционируют свое детище как шаг к истокам, к 
сплавам RPG/adventure наподобие Zelda и Secret of 
Mana, где превалирует не сложная ролевая система, a 


насыщенный и динамичный геймплей. Это означает, 
что нам уготовлено много путешествовать, встречать 
ярких персонажей и не утруждать себя решением 
сверхсложных глобальных проблем. Все должно про- 
исходить легко и непринужденно. А колоритная гра- 
фика и, будем надеяться, неординарный сюжет помо- 
гут расслабиться после тяжелого геймерского трудо- 
вого дня. 


Дата выхода не определена, однако, как только мы узна- 
ем новые подробности, сразу опубликуем полноценный 
обзор этого очень любопытного - не сказать интригую- 
щего! - проекта. 
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Bo внешнем антураже “Тно- 
мов” достаточно мелочей 
для заочного отнесения иг- 
ры в раздел “муси-пуси”, 
как потенциальный пода- 
рок младшему брату... Но 
“Страна Игр” предупреждает 
— детство и инфантиль- 
ность здесь не жильцы. С 
простодушными улыбками 
иголосом актера Александ- 
pa Ленькова гномы откалы- 
вают такие шуточки, что ро- 
дители тут же бегут оттаски- 
вать своих отпрысков за но- 
гиотмонитора. 


Виктор Перестукин 


оворот 3D стратегий на 

путь созидания и некото- 

рый отказ отинфернальных 

спецэффектов, призван- 

ных украшать деструктив- 
ный геймплей, я считаю если не ве- 
хой, то значимым событием точно. 
Первой была Startopia. Оставаясь 
стопроцентной стратегией, она ба- 
лансировала на грани фарса и обык- 
новенного сима, вроде Rollercoaster 
Тусооп. Мы создавали целые города 
и, прогуливаясь по ним, ощущали 
всеми фибрами это самое 3D, чувст- 
вовали себя в высшей мере превос- 
ходно. Игра “Гномы” продолжает 
облагораживать жанр, находящийся 
в упадке и варварски использующий 
роскошные 3D эффекты для иллюст- 
рации разорения и убийства. Во 


Виктор Перестукин 
Валерий Корнеев 


Александр Щербако 


1C/snowball.ru 


http://www.snowball.ru/gnoms/ 
PIII 800, 128 MB RAM, 3О-ускоритель 


http: //www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10472 мецком оригинале именовавшийся 


В огненных бассейнах живут страшные чудовища. Этот, например, 


чувствует себя в лаве, как рыба в воде. 


В какой еще игре 
ездо OMAYUKC 


Innonics 


многом — передовая игра, развева- 
ющая заплесневелые каноны и пред- 
ставления. Восхищает возможность 
развития и селекции гномов; инди- 
видуальность каждого персонажа; 
юмор, нацеленный на вполне со- 
зревшую аудиторию; дерево техно- 
логий, открытия; просто куча нужных 
и ненужных напрямую построек и 
предметов, что в сочетании с сюже- 
том создает уникальную атмосферу. 


Недетское кино 
Игру украшает свобода мысли, фан- 
тазия и отсутствие предрассудков. 
в не- 


Например, “Дом свиданий 


не иначе, как Вогае!. Роль и место 
сего здания пояснять, очевидно, не 
стоит. Девица-эльф, сопровождаю- 
щая гномов на протяжении всей иг- 
ры, меняет свои наряды на все более 
легкие и откровенные по мере того, 
как температура в пещерах с при- 
ближением к центру Земли повыша- 
ется. Кажется, что при небольшой 
манипуляции с ресурсами “Гномов” 
возможна полная, окончательная по- 
беда идей нудизма над законами 
приличия. Сосуд для эликсира, воз- 
вращающего гному молодость, вы- 
полнен в форме ну... Это надо ви- 


средний балл 


серьез 


Шатер психоделической расцветки рядом с грибной плантацией. Сиволично. 


деть, в общем. Словом, в игре есть 
на что посмотреть, помимо красивых 
пейзажей и разнообразных ужимок 
гномов. Главное — юмор, которым 
просто пропитано все повествова- 
ние. Чего стоит один только клан 
Травников, курящий подозритель- 
ные самокрутки? Бог богов Один 
здесь — добродушный увалень и 
пивная бочка. Делали игру немцы — 
им виднее. Бог Один дает задание 
отыскать своего любимого пса Фен- 
рира, удравшего в глубокие пещеры. 
Гномы устраивают турнир, являю- 
щийся одновременно tutorial’om, для 
выяснения достойного. Вручив со- 
мнительный первый приз — задание 
лезть к ядру земли и поймать демо- 
нического вида песика — победите- 
лей отправляют, так сказать, на по- 
левую практику. Начинаем вгрызать- 
ся в землю. Некоторую несвободу 
испытывает игровая камера, при- 
выкшая в 3D мирах вести себя по- 
хамски. Кружить и летать по тунне- 
лям не позволяется. По скриншотам 
может сложиться представление о 
двухмерной игровой вселенной 
“Гномов”. Однако все на месте и 


третье измерение никуда не дева- 
лось. Наши подопечные живут слов- 
но в террариуме, где демонстриру- 
ется подземное жилище гномов в 
разрезе. 


Гном — это звучит гордо! 
В“Гномах” нет места, обычному для 
стратегий шовинистскому разделе- 
нию труда. Нет безвольных рабов- 
реазапРов и нет касты воинов. Каж- 
дый гном — это личность, причем у 
каждого есть родословная. Имена 
гномам даются автоматически при 
рождении — выбираются они из спи- 
ска в более чем 2000 слов. 


Каждый гном имеет базовые харак- 
теристики — сытость, здоровье, на- 
строение и внимание, а также уме- 
ния — работа по камню, по дереву, 
по металлу, строительство, алхимия, 
навык в сфере услуг, стрельба, вла- 
дение мечом, защита и так далее. В 


Вступайте в битву вечных противников 
Тома и Джерри! 

Ловкость, смекалка и немного куража 
принесут вам победу! 


Кто победит в борьбе кота и мыша? 

Том и Джерри бьются один на один, 

поддерживая честь своего рода! 

Сумасбродная веселая стратегия, 

созданная специально для маленьких 

озорных непосед. 

» Оригинальные персонажи Том и 
Джерри впервые в трехмерной игре 

¢ 8 героев из любимого и популярного 
мультфильма: Том, Джерри, Спайк, .... 

» Режимы игры для одного и двух игроков 

» Множество бонусов и возможность 
использовать различные объекты в игре 

e 15 локаций 

° трехмерная графика с реалистичным 
передвижением камеры 

» сочетание анимационных роликов, 
динамичных действий и стратегических 
решений 
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Никаких стилистических ограничений! 
Как вам такой “восточный” реверанс? 


зависимости от того, чем гному на- 
значено заниматься, у него развива- 
ется соответствующий навык, что на- 
ходит отражение в соответствующей 
же цифре. Да-да, RPG элемент. Для 
первого поколения максимальная 
сумма всех умений — 100 единиц. У 
их детей оно увеличивается до 120. У 
третьего — 140. И так далее. При 
этом дети от рождения обладают не- 
которым набором умений, унаследо- 
ванных от родителей. Умелый гном 
делает соответствующую работу 
значительно быстрее своего собра- 
та-неуча. 


Эти цифры умений важны и по дру- 
гой причине. Начинают гномы с кост- 
ра и палатки, а доходят до реактора и 
мастерской по обработке кристал- 
лов. То есть втечение всей игры про- 
двигаются по дереву технологий. Ca- 
мые “продвинутые” открытия требу- 
ют сочетания двух-трех умений. 


У каждого члена клана существует 
индивидуальный распорядок дня. 
Попытаться заставить гномов махать 
кирками двадцать четыре часа в сут- 
ки, словно на первом Метрострое, 
конечно, можно, но разгонять потом 
бастующих и обессилевших, требую- 
щих введения шестичасового рабо- 
чего дня, будет некому. Так как про- 


Изумрудная пещера — яркая 
демонстрация возможностей движка. 


Феи не всегда бывают добрыми. 
В “Гномах” они исключительно 
язвительные. 
фессии “полицейский” нет в арсена- 
ле гномов. Совершенное общество. 
Зато можешь хватать его за шкирку, 
тащить к бару и заставлять выпить 
бочонок пива или ГРИЛИКА (грибной 
ликер) — и настроение поползет 
вверх. Правда, здоровье и внимание 
временно упадет... А хочешь — ne- 
реведи гнома в другую смену, изме- 
HMB ему расписание, и он будетчаще 
видеться со своей “второй полови- 
ной”, что также скажется наилучшим 
образом на его настроении. 


Замечательный, на мой взгляд, ход, 
придающий и без того “живым” гно- 
мам большую индивидуальность — 
это их общение. После тяжелого тру- 
дового дня уставшие работяги соби- 
раются у костра, за карточным сто- 


лом или в баре за кружкой пива (за- 
висит от уровня развития) и начина- 
ют чесать языками. Маленькие диа- 
логовые окна то и дело всплывают 
над двумя-тремя болтунами, кото- 
рые не преминут промыть косточки 
“некой силе”, которая, по их мнению, 
ими управляет. Соседняя кучка 
сплетниц клеймит праздную жизнь 
эльфов. Ау костра герой дня хваста- 
ется, как сражался с троллями (и 
ведь действительно было дело!). 
Так, сцепившись языками, гномы на- 
ходят себе подружек. Однажды вер- 
нувшись после очередной рабочей 
смены, счастливые отцы увидят пол- 
зающих по лагерю своих чад. 


Гномы — страшные лентяи, они 
очень любят поспать после обеда. 


Dungeon master 
Одиночная кампания — поначалу Ha- 
поминает большое приключение. Бу- 
рение к центру земли кучкой гномов 


сопровождается обилием  cut- 
эсепез, дополнительных квестов и 
дружественными МРС. Далее по сю- 
жету, наша подземная империя зани- 
мает целые подземные залы с лиф- 
тами, лестницами, барами, пивными 
и даже боулингом. Игрок взаимодей- 
ствует с гномами двумя способами: 
выдает задания-постройки (свобод- 
ный гном идет туда работать, либо 
игрок может “привязать” к этой пост- 
ройке конкретного гнома) — назовем 
это косвенным способом. Или непо- 
средственно “хватает” одного или 
нескольких гномов и ведет их сам, 


как обычных юнитов в стратегиях 
(иди туда, атакуй этого и т.д.) — это 
будет прямой способ. Соответствен- 
но, в игре четыре мира (Лес, Железо, 
Сера и Лава), которые меняются по 
степени приближения к центру Зем- 
ли. Меняются пейзажи, враги, строе- 
ния, доступные ресурсы — уголь, ме- 
талл, золото, кристаллы. Еще гномам 
надо выращивать хомячков на жар- 
кое, гусениц для оладьев ит.д. 


Помимо добрых и услужливых МРС 
приходится воевать с троллями и 
“независимыми” монстрами. Вопре- 


ки ожиданиям, обилие крови впечат- 
ляет. Ей можно затопить пещеры. 


С враждебным кланом приходится 
столкнуться только один раз. Вампи- 
ры CTeperyT волшебную наковальню 
практически в самом конце игры. Это 
великая битва, которая может длить- 
ся много дней, потому что Вампиры 
точно так же, как и сам игрок, роют 
тоннели, у них появляется потомство 
иони вовсю куют оружие. Тогда вдруг 
в просторных пещерах становится 
как-то тесно и неуютно. Значит, вой- 
на. Только успевай подтаскивать ма- 
териалы кузнецу, скоро рядом с мас- 
тером вырастает целая горка смер- 
тоносного металла. Трубим общий 
сбор. Воюют все! 
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Command & Conquer: 


РАСА 


3D action Electronic Arts 
Westwood Studios 
до 32 


http: //westwood.ea.com/games /ccuniverse/renegade 


PII 450, 128 MB RAM, 
3З)-ускоритель 


Дополнительная информация: 


Разочарование — единственное чувство, которое 
остается после нескольких часов игры 

B Command & Conquer: Renegade. Просто удивительно, 
как разработчики из Westwood могли несколько 

раз продемонстрировать свое детище Ha Е3, и все 
при этом только мечтательно цокали языками 

ис благоговением внимали обещаниям. Да, пару раз 
Westwood по-крупному Hac обламывала, но после 
великолепного Emperor никто не ожидал подвоха... 


Илья Сергей 


ейчас трудно сказать, что 
не позволило разработчи- 
кам сделать хорошую иг- 
ру. Может быть, незнание 
канонов нового для них 
жанра? Или упование на то, что чи- 
сто фанатский проект из вселенной 
Command & Conquer прокатит “на 
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Илья Сергей 


Виктор Перестукин 


Александр Щербако 


A Re egade B 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11183 


ура, 


невзирая на качество? Так 
или иначе, то, что получилось в 
итоге, называется простым и очень 
емким русским словом “халтура”. 


Начав наш разговор о Renegade со 
столь радикальных заявлений, счи- 
таю своим долгом предупредить, что 
на протяжении большей части обзо- 
ра я буду ругаться. Renegade — да- 
леко не самый плохой проект, выпу- 


щенный Westwood за всю историю ее 
существования, да и вообще, не будь 
в названии злосчастного заголовка 
Command & Conquer, возможно, игра 
произвела бы более приятное впе- 
чатление. Однако прежде чем вынес- 
ти окончательный вердикт несосто- 


Та самая Hand of NOD. 
Более похожа на прототип из первого 
C&C, нежели из Tiberian Sun. 


spent шутер без каких либо 


iver 


abe 


средний балл 


явшемуся шедевру, давайте разбе- 
рем, чем же он так плох. 


Можно получить сомнительное удо- 
вольствие, смакуя обещания годо- 
валой давности и вдребезги разби- 
вая их одно за другим жестокими 
фактами. Ну, например, в свое вре- 
мя, разговаривая о Renegade, все 
вспоминали шестую миссию из 
Command & Conquer. В реальности 
Renegade имеет с ней столько же 
общего, сколько WarCraft с симуля- 
тором спецназа. Никаких тщательно 


Так выглядит в Renegade 
неповоротливый харвестер. 


выверенных маршрутов бойцов 
NOD и продуманного местораспо- 
ложения ключевых объектов нет и в 
помине. Предполагалось, что в де- 
тище Westwood будет что-то от 
Hidden & Dangerous, а может даже и 
от Thief. Дескать, выжидаем, пока 
охранник отвернется, после чего 
выскакиваем из-за угла и втыкаем 
нож ему в спину. (Маленькое заме- 
чание: ножа в Renegade обнаруже- 
но не было, что, в общем -то, объяс- 
няется концепцией игры.) На деле 
единственный прием в игре, кото- 
рый безотказно действует, — по- 
давление боевой силы противника 
огневой мощью. Из tactical FPS 
Renegade превращается в прими- 
тивнейшую аркаду. 


Ни о каком тактическом планиро- 
вании не может идти и речи. Поми- 
луйте, какая тактика, если на ма- 
ленький пятачок, на котором про- 
исходит сражение, то и дело при- 
бывает подкрепление. Прибывать 
оно будет бесконечно долго, пока 
вы не переступите очередной триг- 
гер. В свете вышесказанного ста- 
новится понятным, что и по части 
динамики Renegade также не до- 
тягивает до таких корифеев, как 
Max Payne или Serious Sam. В 
Renegade нет того очарования и 
простоты, которые заставляли 
проходить детище Croateam. Нет в 
нем и напряженности и вычурности 


Мах Раупе — все враги убиваются 
без особых затей, чему в немалой 
степени способствует отсутствие 
каких бы то ни было намеков на ис- 
кусственный интеллект. Да и за- 
чем? Единственное, что могут де- 
лать солдаты Братства — это бе- 
жать в вашу сторону и стрелять, 
стрелять, стрелять, стрейфясь бе- 
30 всякой надобности. 


Извержение вулкана сопровождает- 
ся выбросами жугковатого Ha вид дыма. 


В одном из превью описывалась та- 
кая аппетитная ситуация: мы снима- 
ем из снайперки одного из охранни- 
ков, а второй немедленно бухается 
на землю, по рации вызывает подмо- 
Гу или оказывает помощь раненому 
товарищу; то же, по идее, должно бы- 
ло происходить, если часовой натк- 
нулся труп соратника. Привожу 
контрпример: при взятии одного из 
опорных пунктов братства, я наткнул- 
ся в одном из закутков на стоящего 
спиной ко мне охранника. Пожалев 
беднягу, я отправился на зачистку 
территории. После уничтожения все- 
го охранного дивизиона, пятка еди- 
ниц бронетехники и подрыва элект- 
ростанции я вернулся в этот закуток. 
И что вы думаете? Служивый стоял 


Ионная пушка в действии. Один из немногих по-настоящему 
красивых моментов в игре. 


В мультиплеере Renegade 
при некотором желании 
можно найти несколько 
удачных находок. По мне- 
нию Westwood, это и долж- 
но обеспечить игре некото- 
рую популярность. В связи 
с этим на официальном 
сайте можно ознакомиться 
с системой чемпионатов, 
предложенной разработчи- 


ками. Первый официаль- 
ный чемпионат пройдет в 
марте, а пока можно трени- 
роваться, повышая свой 
ранг в лестнице победите- 
лей. Да, кстати, Westwood 
всеми силами борется с чи- 


терами и наказание за по- 
добные нечестные приемчи- 
ки обещает быть весьма 
строгим. 


все в той же позе. Очевидно, его эле- 
ктронный мозг в данный момент за- 
нимало нечто большее, чем перепо- 
лох, учиненный мною на режимном 
объекте. Если, конечно, солдат Брат- 
ства мог похвастаться наличием моз- 
гов. Да, кстати, трупы врагов исчеза- 
ютсразу после смерти, что автомати- 
чески исключает их обнаружение не- 
существующими патрулями. Куда не 
глянь, кругом одно вранье. 


В итоге мы имеем сомнительного 
качества аркаду, весь игровой про- 
цесс которой сводится к непрекра- 
щающейся беготне, суетливому от- 
стрелу врагов и сумбурному пере- 
мещению между ключевыми точка- 
ми на уровне. Сами уровни пред- 
ставляют собой редкостное убоже- 
ство, как в плане дизайна, так и в 
плане оформления. Неприятно 
удивила пародия на высадку в Нор- 


мандии. Малюсенький пляж с паль- 
мами и пяток солдат, высаживаю- 
щихся на берег выглядели как апо- 
феоз глумления. Большую часть 
игры нам придется бегать по раз- 
личным пещерам и переходам зда- 
ний NOD, внутреннее убранство ко- 
торых поражает своей примитив- 
ностью. Такая штука, как уничтоже- 
ние вражеских сооружений, при- 
сутствует, но, честное слово, луч- 
ше бы оного не было. Алгоритм по- 
добной процедуры всегда один и 
тот же: вбежать в здание, спустить- 
ся на нижний этаж и взорвать тер- 
минал. После пары взорванных 
строений этот процесс начинает 
вызывать смертельную тоску, а, 
между тем, на протяжении игры 
нам предстоит повторить его не 
один десяток раз. Чтобы развлечь 
игрока, разработчики ввели в игру 
проверенную временем систему 
“три ключа — три двери”. А для пу- 
щего веселья расположили ключи и 
двери в разных уголках уровня. При 
этом Havoc, главный герой, — жут- 
кий растеряха и с переходом на но- 
вый уровень теряет все добытые 
ключи. Миссии не могут похвас- 


таться элементарной логикой, за- 
ставляя метаться туда-сюда по 
уровню, выполняя различные пору- 
чения начальства, которые зачас- 
тую абсолютно не связаны между 
собой. Когда в конце миссии нам 
выдают сообщение о невыполне- 
нии какого-то важного задания, о 
котором мы и слыхом не слыхивали 
(движок просто-напросто “забыл” 
отобразить оное в списке), особого 
удивления это уже не вызывает. 


Самодельный движок Weswood — 
еще один гвоздь в наш щедро укра- 
шенный гробик. Что стоило разра- 
ботчикам взять за основу один из 
проверенных временем движков, 
лицензированных ЕА? Излишняя 
самоуверенность до добра не до- 


водит и то, что мы видим в итоге, не 
дотягивает по уровню графики да- 
же до Lithtech 2.5. А ведь послед- 
ний к тому же еще и не глючил. 


Но все это, в конце концов, можно 
простить, если игра обладает глав- 
ным — атмосферностью. Увы, и на 
этом поприще Renegade терпит 
полное фиаско. Дух С&С, едва на- 
клюнувшийся в первой миссии, во 
время зачистки каньона, уже во 
второй пропал безвозвратно. По 
атмосферности Renegade нахо- 
дится где-то на уровне Incoming, 
если еще кто-нибудь еще помнит, 
что это такое. В дополнение ко все- 
му, Westwood отказалась от шикар- 
ных роликов наподобие тех, что мы 
видели в предыдущих играх. А 


мультики на движке производят уд- 
ручающее квадратно-пикселезо- 
ванное впечатление. Да и ракусы 
еще те... Выражаю сочувствие 
всем фанатам вселенной С&С - иг- 
ра делалась явно не для них. 


А как же позитив? Не без оного. К 
примеру, можно кататься на всевоз- 
можных образцах техники, среди ко- 
торой попадаются легендарные об- 
разцы, такие, например, как 


Omaha Beach. А это здесь 
откуда, позвольте узнать? 


Mammoth-tank (к сожалению, только 
первой модели) или танк-невидимка 
Братства. Также не может не радо- 
вать возможность пользоваться ион- 
ной пушкой или ядерными ракетами 
— для этого достаточно лишь устано- 


вить специальный маячок в нужном 
месте. Как ни странно, Renegade мо- 
жет похвастаться весьма приемле- 
мым мультиплеером. Противостоя- 
ние двух сторон выполнено в духе 
Counter-Strike, со сбором тиберия и 
покупкой на вырученные кредиты 
техники, ромег-ир’ов и героев с осо- 
бо крутым вооружением. Единствен- 
ное, что портит удовольствие — жут- 
кий сетевой код, благодаря которому 
игра по Интернету переходит в раз- 
ряд мазохистских развлечений. При- 
ходится довольствоваться единст- 
венной ргасйсе-миссией весьма со- 


wl 


мнительного качества. Правда, бо- 
ты... Впрочем, вы, наверное, уже до- 
гадались. 


Подводим итог. Если говорить начис- 
тоту, Renegade — это провал, срав- 
нимый для Westwood разве что с 
Lands of Lore 3 (кстати, там мы тоже 
могли пробежаться по базе NOD). С 
другой стороны, если вселенная 
Command & Conquer He представляет 
для вас никакого интереса, поиграть 
вполне можно, но вряд ли вы пройде- 
те Renegade до конца. Как уже гово- 


рилось в начале, как шутер игра впол- 
не приемлема и неплохо служит для 
безжалостного убийства времени в 
ожидании чего-нибудь более достой- 
ного, например, Unreal 2. А что же 
скажут фанаты? 
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1 Большой выбор трасс 
1 Постоянно обновляемый 
парк автомобилей 
1 Спецэффекты и графика 
высочайшего уровня 
1 Великолепное 
музыкальное и звуковое 
сопровождение 
1 Удобный интерфейс и — 
простое управление a 
1 Игра по локальной сети и | 
через Интернет 


емные требования: 


Операционная система 
Microsoft® Windows® 
95/98/Me/2000/XP, процессор 
Pentium® II 300 МГц или 
аналогичный, 64 MB 
оперативной памяти, 
совместимый с DirectTMX® 7.0 
видеоадаптер с 8 МБ памяти, 
16-битная звуковая карта, 4- 
| скоростное устройство для 
чтения компакт-дисков или 
О\О-дисков. 250 МБ свободного 
места на жестком диске, мышь, 
модем для доступа в Интернет 
(желательно). 
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‚Игра дает прекрасную возможность промчаться-на бешеной скорости по самым сложным 


и непредсказуемым трассам, отточить свое мастерство водителя и-устроить состязание с 
компьютерными соперниками или друзьями. В вашем распоряжении множество моделей 
машин с различными ходовыми' качествами. Итак, если скорость - ваш конек, а рев 
двигателя прднимает уровень адреналина B крови, TO" Са - это именно то, что вам 
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Tecmo 


http: //www.fatalframegame.com/ 


http://www.gameland.ru/post/16892/default.asp 


Как приятно иногда вдыхать аромат фатализма, правда? 
Или становиться законченным фаталистом, плыть 

по течению и плевать на этот заржавевший мир, до блеска 
которого мы никогда не доберемся или не доживем... 
Кажется, разные нации в этой борьбеи выживать будут 
по-разному, оставляя за собой иногда не самый чистый 
след в истории. Давайте дружно вопросим неизвестного 
Бога, имеющего тысячи имен: “А кто же из стран будет 
самой оптимистичной и все равно будет сверкать 
задорным красным на девственно-белом цвете2!’. 


Neomega 


дается мне (особенно, 

если ограничить выбор 

до двух стран), что имен- 

но население Японии бу- 

дет стойко фанатеть от 
всего, что видит. Испокон веков, 
так сложилась традиция, азиат- 
ские релизы — будь то фильмов 
или игр — при выходе в Штатах 
хорошенько правились внутренне 
(контент) и внешне (сменить об- 
ложку и название — завсегда по- 
жалуйста!). Вот и в этот раз, таин- 
ственную Zero переименовали в 
Рафа! Егате исключительно для 
среднего (по всем параметрам: 
рост, вес, толщина, ширина, дюй- 
мы по диагонали, плотность, пло- 
щадь сечения) американца, кото- 
рый должен истечь слюной, глядя 
на кричащее, но непонятное на- 
звание и блеклую обложку, мечтая 
о том, какие там солидные литры 
крови расплескиваются и какой 
интересный геймплей (наличие 
мыслей о последнем не всегда 
имеет место, конечно). На этот 
раз Тесто превзошла саму себя, 


Александр Щербако 


поддерживая традицию подавать 
игры в более подходящем виде 
для американцев. Часть информа- 
ции, о которой я говорю, вынесе- 
на на плашку, а вот о том, сделан 
ли шаг компанией ошибочно, су- 
дить, разумеется, нам — потреби- 
телям (мы не американцы, а пото- 
му рассудительно — со стороны 
смотрим). 


Итак, почему Fatal Frame? За 


броскостью и пафосностью ново- 


Идеальный вари ят 


расс вание 


тр 
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Tecmo 


го названия скрывается сама 
концепция игры. Уточним: тот, 
кто помнит Resident Evil Snap для 
№4, легко схватит идею данного 
проекта. Смысл в RES состоял в 
том, что нужно было фотографи- 
ровать вечнозеленых зомби в на- 
илучших ракурсах (почему-то при 
отборе не руководствуясь поло- 
вым признаком), за что давали 


А если попробовать сфотографи- 
ровать свое отражение... 


очки. Здесь же элемент фотогра- 
фирования вплетен в игровой 
процесс куда более изящно и ме- 
ня поначалу вовсе привел в вос- 
торг. Сама игра соткана из всех 
известных элементов поднятия 


у приелось монотонное 
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REVIEW 


Tecmo, в последнее время 
так заботящаяся о правиль- 
ном восприятии се игр За- 
падом, с Fatal Frame сдела- 
ла интересную вещь. Ниче- 
го не тронув из концепции 
сюжета и обстановки кра- 
сивого особняка, компания 

поменяла внешний облик 
главной героини, набросив 
ей в штатовском релизе па- 
ру-тройку годков и заменив 

привычный Японии кос- 
тюм школьницы на более 
нейтральный наряд. Слева 
вы видите японскую Мику, 
справа — ее американскую 
инкарнацию. 


средний балл 
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REVIEW 


адреналина в алкоголе: страх, 
темнота, отсутствие патронов в 
дробовике. Причем с явным укло- 
ном в сторону Silent НШ, нежели в 
крыло Resident Evil — если в по- 
следней характер деморализа- 
ции Тиранов и прочих милых су- 
ществ происходил брутально 


Страшненькие куколки 
облюбовали полочку. 


(шотганы, гранатометы, магну- 
мы), то в SH все обходилось бо- 
лее тихо и мирно. Не без оружия, 
правда. Подобным образом сис- 
тема взаимодействия с окружаю- 
щей средой (фантомчики, зомби- 
ки) реализована и в Fatal Frame. 
Доисторическая фотокамера яв- 
ляется не целью и мотивацией 
путешествия, а всего лишь вспо- 
могательным, но жутко полезным 
предметом: с помощью диковин- 
ного оптического прибора можно 
драться с врагами (не вручную, 
упаси вас Боже замахнуться на 
нематериального призрака мате- 
риальным “фотиком”), решать го- 
ловоломки и в конце концов про- 
сто развлекаться. Все пункты 
осуществляются страсть как ло- 
гично: фотографированием. Дей- 
ствует по-разному. Призраков 
заставляет краснеть от смуще- 
ния, растрачивая хитпоинты оных 
(подрыв имиджа как никак), а в 
головоломках инспирирует ши- 
рокий спектр фантазии фотогра- 


фирующего: начиная от простых 
подсказок, проявляющихся толь- 
ко на кадрах, при съемке, ска- 
жем, паззла — и до логических 
ключей (съемка некоторых две- 
рей приведет к совершенно дру- 
гому изображению какого-либо 
места. Такая дверь откроется 
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Изгоняя духов: только бы пленки 
хватило! 


только если вы найдете локацию, 
полностью соответствующую 
снимку, и ее запечатлеете). При 
особо удачном захвате фантом- 
ной персоны в объектив начисля- 
ются очки, что позволяет камеру 
усовершенствовать. 


Правда, универсальный фотоап- 
парат? Присутствие его в игре 
объясняется так: “... после про- 
пажи брата, девочка вдруг нашла 
его фотоаппарат, обладающий 
странными способностями, и от- 
правилась спасать родное созда- 
ние”. На кольцо Саурона девайс 


не тянет, но как факт: после про- 
пажи в одном до жути таинствен- 
ном особняке известного писате- 
ля (искавшего там, кстати, мате- 
риал для своей новой книжки. На- 
верное, нашел...), его ученик от- 
правился следом и тоже безвест- 
но пропал... на помощь им всем 
традиционно отправилась не ко- 
манда спецназовцев, а лишь 
хрупкая девушка Мику. Причем в 
подзаголовок игры вынесено 
гордое “Based оп a true story”! 
Тайной покрыто TO место, где ис- 
тория в реале происходила, но на 
форуме официального сайта ад- 


Ни шагу от традиций лока- 
лизации! Красивый СС-арт 
на обложке японской вер- 
сии Fatal Frame сменился в 
США на очередную стили- 
зацию под Resident Evil. 


PlayStathon.e 


министраторы интригуют, что 
скоро детали Тесто опубликует. 
Наверное, над ними сейчас еще 
сценарист работает. Тем не ме- 
нее, и при всей кажущейся сюр- 
реалистичности происходящего, 
в процессе игры становится на 
самом деле страшно. По сути, на- 
капливающийся ужас — основное 
впечатление от игры. Тем более, 
что нагнетается это состояние 
разработчиками довольно умело, 
используя атмосферу (например, 
если вокруг визуально никого 
нет, то не факт, что взгляд через 
объектив камеры даст тот же ре- 
зультат) или традиционно вибри- 
руя джойстиком при наличии по- 
тусторонних сил рядом. Спасает 
включенный в комнате свет и, как 
минимум, дискотека в полуметре 
от игрока. Ну, а если же серьез- 
но, то прибегать к этим мерам 
совершенно излишне (приставку 
еще растопчут). Впрочем, как же 
тогда на вас с экрана спрыгнет 
призрак (ветер в тюль подул из 
окна), в коридоре послышится 
тяжелая поступь зомби (шляпа 
упала с комода), а на плечо ост- 
рыми коготками ляжет рука юной 
вампирши (котята тоже любят иг- 
рать в игры)? 


racing BrightStar/1C 
http://www.incagold.com/ 


Внемлите, наивные: русскоязычное название MIpbi — 
не более чем рекламный трюк, маркетинговый ход, за- 
думка РЕ-отдела компании-издателя. Cama игра ника- 
кого отношения к известному фильму с похожим назва- 
нием не имеет. Так что никаких приглашенных звезд, 
оригинальных роликов и музыкальных тем от группы 
Leftfield этот продукт не предложит. оставшимся в зале 
товарищам предлагается прослушать историю о HE- 
удавшемся немецком гоночно-игровом эксперименте. 


олнительная информация: 


Денис Зельцер 


гнать за 40 секунд” (онже 

Hot Wired, он же Speed 

Thief) — проект, который 

мог бы стать блестящей 

игрой. Судя по осанке и 
норову игрушки, a также по бойкос- 
ти пресс-релизов, ее освещавших, 
на проект возлагались значитель- 
ные надежды. В качестве сюжетно- 
го хребта была положена отличная, 
для гастд-жанра идея: угонять Ma- 
шины и пытаться скрыться от бди- 
тельных копов за границами шта- 
тов. И никакого тебе осточертев- 
шего: “3... 2... 1... Go!”. К тому же и 
романтика на месте. Как здорово, 
включив на полную громкость ты- 
сячедолларовую аудиосистему в 
только что угнанном “Бьюике”, 
гнать под 200 км. по ночной трассе 
к границе штата Оклахома, увили- 
вая от безмозглых копов! Красота. 


Немецкие девелоперы IncaGold, 
воодушевившись подобными 
идеями, решили взяться за реа- 
лизацию сего грандиозного за- 
мысла. Только вот, жаль, време- 
ни как следует поработать над 
игрой не нашлось — и без того 
дел, что называется, по горло 
(список прошлогодних релизов 


компании выглядит, прямо ска- 
жем, впечатляюще — см. 
http://www.incagold.com). Поэто- 
му разработчикам явно пришлось 
кое-что будущему суперблокбас- 


Чрезвычайно се ра 
Денис Зельцер tae see x 
Виктор Перестукин a 


Александр Щербако ь? 


IncaGold 


1 


РП 450, 64 МВ RAM, 150 MB HDD 


теру урезать. Предполагаю: этим 
“кое-чем” стал игровой бюджет. 


Недостаточное финансирование 
стало своего рода вторым кредо 
игры: оно переопределило чуть 
ли не всю гейм-концепцию. Так, 
чтобы не заниматься созданием 
сложного процесса угона, нам, 
как и в обычных “гонках”, предла- 
гают выбрать машину на вкус, а 


А так выглядит процесс угона. 
Выбираем машину, нажимаем 
“ОК”... Все. 


уж герой украдет ее без нас. Что- 
бы не тратить время на отрисовку 
пейзажей разных американских 
штатов, езда происходит в прак- 
тически полной темноте. Лишьту- 
склые однообразные фонари вы- 
рывают из тьмы кусочки ланд- 
шафта. Чтобы не придумывать 
развитие игры в случае, если вас 
поймали, полицейские машины 
просто врезаются в ваш автомо- 


ельно надоедающая уже через пару 


XBi р что 3. п 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11240 


биль, кружась вокруг, как стер- 
вятники. Вообще, в игре настоль- 
ко мало ВСЕГО, что кажется, что 
она просто пустая. Пол-дюжины 
грубоватых моделей машин на 
все про все, одна повторяемая 
каждый заезд фраза, надоедаю- 
щая смертельно уже через час иг- 
ры, общее убожество и минима- 
лизм, и даже ни одного 3D-ponn- 


ка. Фактически, игра тянет скорее 
на демо-версию, чем на полно- 
ценный продукт. А уж о хитовости 
и говорить нечего. Загубили 


идею. За две копейки, братцы, 
блокбастер не сделаешь — дока- 
зано IncaGold. 


беде”. 
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ПОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 


ПАааньсриые Пбеееслнены РО ВТА, Ре. РЯ. Ва 
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вильной” или “неправильной” полосе 
она не зависит. Собственно, аварии 
— это то, ради чего создавался 
Wreckless. Уже к середине первой 
миссии ее цель благополучно забы- 
вается, потому что мы идем вразнос: 
где еще нам дадут разрушить столь- 


action Activision Bunkasha Games 
1 http://www.gowreckless.com 


Xbox в первую очередь 
создавался именно вади 
таких игр: зрелищных, Даже в таких заварушках страда- 
ярких, динамичных, неверо- ют только машины, но не люди. 
ATHO красивых и идеально 
совместимых с американ- ко всего и сразу! Забудьте о Driver и 
COM меиталитетем, ee 
ie Wreckless: The Yakuza действительно можете оставить го- 
Missions прекрасно демон- род в руинах после себя. Разрушает- 
стрирует возможности Xbox ся все, кроме зданий: ограждения, 
как центрального компо- телефонные будки, витрины магази- 
нента системы домашних нов, вывески, торговые киоски, абсо- 
развлечений. 


ем диск с игрой и вперед на улицы 
Гонконга. 
Олег Коровин 
Первые пять минут привыкаем к то- 
му, что движение в этом городе лево- 
стороннее. Еще пять минут — осо- 
reckless на пару с | знаем, что количество аварий — ве- 
третьим Tony | личина постоянная и отезды по “пра- 


Hawk’om идеально 

гармонируют с имид- 

жем модной и про- 
грессивной приставки, который 
Microsoft создает для своей консоли. 
Более того. Никому доселе неизвест- 
ной Bunkasha Games удалось создать 
не только зрелищный, высокотехно- 
логичный продукт, но действительно 
великолепную игру, превосходящую 
очень многие именитые аналоги на 


лютно все средства передвижения и 
даже некоторые стены. А если как 
следует протаранить двухэтажный 
автобус или трамвай, то можно обру- 
шить даже висящие на недосягаемой 
высоте неоновые вывески. Но самый 
destructible object в игре — это наша 
машина. Ни одна авария не пройдет 
бесследно. Отрываются двери, 
крышки капота и багажника, номер- 


других платформах. ные знаки, бампера, запаска. Однако 
модель повреждения целиком и пол- 
Где-то тут был руль ностью рассчитана на зрелищность, 


С самого начала становится понятно, 
что Wreckless — это совершенно чу- 
мовой action и ничего кроме action. 
Нет никаких вступительных роликов, 
титров, tutorial’oB — просто вставля- 


Александр Щербако т 


Создавая продо. е, р отчикам будет очень трудно 


сть Can бя. 
‘ 


Е: 
ЕЕ 


а не на реалистичность. Поэтому у 
покореженной до неузнаваемости 
машины несколько странно выглядят 
стекла, на которых нет и царапины. 
Совершенно не деформируется кор- 
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REVIEW 


Название Wreckless носит 
откровенно двусмысленный 
характер. Буквально это пе- 

реводится как “безаварий- 


ный”. Самое адекватное 
название для такой игруш- 
ки. В то же время есть еще 
слово “reckless” — 
“безбашенный”. 


пус, что тоже не может не удивлять. 
Напоследок замечу, что как бы мы ни 
ездили, машина никогда не потеряет 
своих ходовых качеств. 


Раздолбайство 

с благими намерениями 
Ездить по Гонконгу мы будем не про- 
сто так, а выполняя сюжетно связан- 
ные миссии. Играем мы либо за бо- 
рющуюся с якудзой полицию, либо 
за мафию, которой тоже не терпится 
добраться до якудзы со своими ко- 
рыстными целями. Каждая из сторон 
представлена парочкой разболбаев, 
поведением здорово напоминающих 
небезызвестный дуэт — Джеки Чана 
и Криса Такера. 


Что касается самих миссий, то тут все 
в полном порядке, представлены за- 
дания на любой вкус. Как правило, 
миссия предполагает наличие как де- 
структивной, так и гоночной составля- 
ющей. Скажем, нам надо догнать и 
уничтожить две машины, везущие не- 
обходимые нам ключи. Начинается 


куда конкретно ехать, чтобы не поте- 
ряться и камера, ведущая себя на 
удивление умно. Хотя в некоторых 
(довольно редких) ситуациях все-та- 
ки хочется, чтобы была кнопка, уста- 
навливающая ее в положение “по 
умолчанию”, которой, увы, нет. 


Но забота разработчиков об игроках 
идет еще дальше. Когда впервые ви- 
дишь, как машина проезжает сквозь 
столбы и деревья, невольно изумля- 
ешься. Однако, учитывая их количе- 
ство, страшно даже предположить, 
что было бы, если бы в них можно бы- 
ло врезаться. А так к непредвиден- 
ным столкновениям приводят лишь 
некоторые недоработки физической 
модели. 


Кино про Гонконг 
Пока что каждый хитовый проект на 
Xbox устанавливает новую планку 
качества по графике в своем жан- 
ре. Wreckless не исключение. Пер- 
вое, что просто поражает, это коли- 
чество объектов на экране. Выез- 
жая из-за поворота и видя не один, 
не два и не три десятка машин, за- 
стрявших в пробке посреди улицы, 
где кроме них по тротуару гуляет 
еще десяток-другой пешеходов, 
так и ждешь, что вот-вот начнутся 
тормоза. Не тут-то было! А на ноч- 
ной Гонконг слабонервным вообще 
смотреть не рекомендуется, осо- 
бенно учитывая, что в Wreckless 
реализованы самые красивые и ре- 


В статике Wreckless еще больше похож на кино. 


погоня по-голливудски: таран против- 
ника, столкновения лоб в лоб (зачас- 
тую с общественным транспортом), 
прижимание к ограждениям, сопро- 
вождающееся фонтанами искр. Куль- 
минацией погони становятся выезжа- 
ющиуе на проезжую часть... танки! За- 
брав ключи, что есть духу мчимся на 
космодром, лавируя между чайника- 
ми, чтобы успеть вовремя врезаться в 
шатл и не датьему взлететь. Есть и чи- 
сто гоночные эпизоды, неизменно 
проходящие ночью. Project Gothem по 
сравнению с этим действом просто 
блекнет, как по красоте, так и по нака- 
лу страстей. 


Выполняя задания, не устаешь удив- 
ляться тому, насколько удобен и не- 
навязчив интерфейс. Тут нам и карта, 
идеально подбирающая масштаб, и 
стрелочки, указывающие, где цель и 


алистичные блики на машинах на 
сегодняшний день. Все это велико- 
лепие кажется еще более неверо- 
ятным в герау`ях. Такое впечатле- 
ние, что перед нами кадры из “Фор- 
сажа”. По-киношному дрожащая 
камера, самые невероятные ракур- 
сы, потрясающие эффекты осве- 
щения, наконец, эффект киноплен- 
ки (изображение становится то 
черно-белым, то покрывается поло- 
сами, как на плохой видеокассете, 
то лишается цветов, как на старой 
киноленте) — все это заставляет 
сохранять десятки повторов на же- 
стком диске, чтобы потом с гордос- 
тью демонстрировать их друзьям. 


Если только вы не являетесь зако- 
ренелым любителем паззлов, то 
Wreckless — однозначный must 
have. 


Интернет-магазин с доставкой 


Заказ DVD фильмов по интернету круглосуточно: 
ittp://www.e-shop.r 


Заказы по телефону (095) 
можно сделать — (0 
с 10 ЦО 21.00 без выходных 
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http: //www.midasinteractive.co.uk/ 


\ 
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fl He могу быть объективным по отношению к G-Surfers. 
отэтой игры никто ничего не ждал. Более того, мало кто 
подозревал о ее существовании. На первый взгляд в ней 
нет ничего особенного. Но если проникнуться, перед 
очарованием G-Surfers устоять невозможно. 


Александр Щербаков 


-Surfers предлагает вам 

скорость. Бешеный ди- 

намизм. Ощущения пули, 

летящей в никуда. И ни- 

чего не требует взамен. 
Она непритязательна и прямоли- 
нейна. Это домашняя игра. Я бы с 
радостью поставил ее на одну 
полку с любимыми книгами Эдга- 
ра Берроуза и прочими милыми 
напоминаниями о днях моего 
детства. Первые впечатления о 
G-Surfers могут быть только от- 
рицательными и никакими ины- 
ми. В ней нет роскоши серии 
WipEout, нет выверенного до ме- 
лочей стиля. Ее нельзя назвать 
отточенной в графическом плане, 
она не настолько отшлифована, 
чтобы ее причисляли к лучшим 
образцам жанра. Местами она до 
неприличия несуразна. На ней 
нет лоска “больших” проектов, о 
которых говорят на каждом углу. 


Blade Interactive создала доста- 
точно примитивный продукт, но 
при этом невероятно динамичный 
и блещущий некоторыми новация- 
ми. Не верите? Взгляните на ди- 
зайн трасс, диктующий свои усло- 
вия всему игровому процессу. Все 


Александр Щербаког 
Михаил Разумкин 


Виктор Перестукин 


треки разбиты на несколько сег- 
ментов, между которыми вам при- 
дется перелетать на бешеной ско- 
рости. В ряде случаев придется 
серьезно задумываться о выборе 
оптимальной точки приземления. 
В итоге ритм игры становится про- 
сто невероятным. Вы несетесь по 
извилистым трассам, стараясь 


выбрать более-менее безопасный 
участок для мощного ускорения. 
Разбиваетесь вдребезги. Восста- 
навливаетесь на трассе по всем 
законом аркадно-гоночного жан- 
ра, вновь продолжаете сумасшед- 
шее преследование лидеров, ус- 
певших за время вашего отсутст- 
вия скрыться из поля видимости. 


Своевременное использование бустеров — один из ключей к победе. 


Блистательная $ 
npa д все 


Blade Interactive ухитрились 
разродиться неожиданной 
задумкой. Пройдя одну из 

лигв G-Surfers, вы получае- 
те некий код. Его можно 

ввести на сайте 

http://www.g-surfers.net и 

получить доступ к ранее не- 
доступной секции данного 
ресурса. Что-то вроде до- 
полнительного стимула к 
прохождению игры. Есть 
вот только одна проблема. 
Сайт g-surfers.net на дан- 

ный момент не функциони- 
рует. И вряд ли будет 
функционировать в даль- 
нейшем. 


Незабываемо. Почти не вызывает 
раздражения. G-Surfers — игра 
за которой можно расслабиться, 
но при этом не потерять азарта 
настоящей гонки. Казалось бы, 
ничего особенного, но приятно на- 
столько, что порой не хватает 
слов, чтобы выразить восторг. 


Знаете, что мне больше всего на- 
поминает G-Surfers? Бобслей. Се- 
рьезно. И звук соответствующий. 
Контролировать ваше средство пе- 
редвижения можно, конечно, с 
большей степенью свободы, но все 
же... Впечатления все равно такие, 
будто вы летите по ледяному жело- 
бу. Аж ветер свистит в ушах. 


я гонка, о которой, к сожалению, 


ре ОЛ меся О 


выхода. 


для тех, 
од гонки. 


й:"Это 
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ВЕУТЕ \М/ G-SURFERS 


№ Повторы в G-Surfers не способны впечатлить 
искушенного игрока. 


G-Surfers не собирается баловать нас разно- 
образием игровых режимов. Не нравится го- 
няться со всеми — попробуйте в одиночестве и 
на время. Никаких challenge в стиле WipEout 
Fusion. Скучно все равно не будет. Даже если 
вы фанат упорных “открываний” новых маши- 
нок, картинок и прочих, сияющих на солнце бо- 
нусов. 


хитрым образом. Прочувствовать их с перво- 
го раза практически нереально. Многие эле- 
менты приходится банально запоминать. Ну 
откуда вам знать, что перепрыгивая именно 
ЭТУ пропасть, неплохо бы снять палец с 
кнопки газа? В противном случае полет затя- 
нется ровно настолько, чтобы расплющить 
неподготовленного игрока о яркую вывеску 


[| Прыжки через пропасти — пожалуй, 
наиболее интересный момент игры. 


G-Surfers — игра, за которой можно расслабиться, но при этом 
не потерять азарта настоящей гонки. Приятно настолько, 
что порой не хватает слов, чтобы выразить восторг. 


[| Дизайн трасс в G-Surfers порой демонстрирует 
нечто поистине монструозное. 


Видов соревнований в игре фактически всего 
две штуки. Кардинальных различий между ни- 
ми никаких, но поход к ведению борьбы на 
трассе все-таки неуловимо меняется. В Slalom 
нет такого понятия как количество кругов. Го- 
ните от старта до финиша. Знайте, что разбить 
свое авто неподалеку от пункта назначения — 
почти всегда означает потерять шансы на ус- 
пешные “догонялки” с шустрыми противника- 
ми. В Arcade варианте у вас часто появляется 
возможность восстановить потрепанный бо- 
лид. Проехать без «потерь» три круга кряду — в 
G-Surfers неосуществимая задача. 


У G-Surfers есть одна немаленьких разме- 


ров проблема. Трассы (о них приходится го- 
ворить очень часто) спроектированы очень 
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над дорожным полотном. Воспринимайте 
это как хотите. Что непростительно какому- 
нибудь WipEout, простительно G-Surfers. 
Двойные стандарты? А как же! 


На этом фоне не хочется упоминать о встро- 
енном редакторе трасс, о котором разработ- 
чики кричат каждому встречному поперечно- 
му с лицевой стороны О\О-бокса. При том, 
что выполнен он настолько просто, и на- 
столько со вкусом, что просто диву даешься. 
Я уж молчу о том, что track editor — мягко го- 
воря, не самая обыденная вещь в гоночных 
продуктах. 


Конечно, если вы задались целью создать 
трассу, хотя бы немного приближенную к на- 
бору, предлагаемому G-Surfers, то попотеть 
придется основательно. Понаставить укра- 
шательств, грамотно распределить линии 
ускорения и немногочисленные ро\мег-ир’ы. 
И, главное, все основательно оттестировать. 
Занятие для упертых. 


G-Surfers не тот проект, от которого с пер- 
вого взгляда приходишь в экстаз. Может 
быть, здесь скажется предубеждение. Кто 
такие, в конце концов, эти Blade Interactive? 
Да и Midas — еще та контора. Вся игровая 
журналистика с предвкушением ждет того 
момента, когда они все-таки решатся отка- 
заться от сумасбродной затеи портирования 
Black & White Ha PS one. Все равно — это не 
повод для отправления объекта в утиль. 


Знаете, я очень давно так не расхваливал игры, 
как расхваливаю G-Surfers. Я никогда с таким 
упоением не рассказывал о, в сущности, проход- 
ном проекте. Уже эти два факта говорят мне о 
многом. Хотелось бы надеяться, вам тоже. 


Ассоциация по Борьба с 
Компьютерным Пиратством 
— полномочный 
представитель по защите 
интеплектуальной 
собственности компании 
SONY (SCEE) и 
Европейской Ассоциации 
Иадателей Компьютерного 
Обеспечения [ ELSPA ) на 
территории РФ. 


Полномочия аключают 

„право на совершение PD 
пюбых процессуальных лейст- 
вии по охране авторских прав 
-право на проведение 
расследований и экспертизу @ 
пюбых судебных учреждениях 
“TOTHOMOYAR на ответственно в 
хранвние и уничтожение 
конискованной контрафакт- 
ной продукции в РФ 


REVIEW 


SCEE 


Studio Camden 


http://www.dropship-pilot.com 


Если последние 
несколько месяцев вы 
провели не в глухой де- 
ревне, глобальная война с 
терроризмом для вас не 
есть пустой звук. Понятно, 
что когда-нибудь и о тали- 
бах сочинят десяток-дру- 
гой игр, но в случае с 
Dropship разработчики не 
просто случайно наткну- 
лись на внезапно став- 
шую актуальной тему, но 
ещеи заглянули в буду- 
щее средней степени от- 
даленности. 


Wren 


ело в том, что HOBOSB- 
ленные нострадамусы 
обещают нам, что в пер- 
вой половине нового 
тысячелетия войск ООН 
и НАТО будет уже недо- 
статочно для сдерживания агрессии 
“сил зла”. На смену отжившим век 
организациям придут международ- 
ные силы безопасности — UPF. Доб- 
ро пожаловать в 2050 год! 


Стоило бы ожидать появления аб- 
солютно новых технологий, осо- 
бенно в области высокоточного 
оружия и спутниковых систем сле- 
жения. Так нет — чтобы проскани- 
ровать пару грузовиков, нужно от- 
правлять на задание целый десант- 
ный воздушный корабль (dropship), 
который зависнет в десятке метров 
над объектами и произведет нуж- 
ную операцию. 


Александр Щербако 


Mest. 


Тактика проведения большинства 
операций метко названа одним из 
журналистов “системой матрешки”. 
Как правило, сначала к базе против- 
ника подлетает ваш корабль, уничто- 
жает все, что запланировано в сцена- 
рии, приземляется, выгружает бро- 
нетранспортеры. Они в свою очередь 
отправляются в путешествие по мес- 
ту расположения врагов по каким-то 
своим делам, иногда милостиво пе- 
редавая вам управление. Затем уже 
из бронетранспортеров выгружается 
пехота и окончательно зачищает тер- 
риторию, вы же периодически оказы- 


Здесь выращивают наркотики... 


Изюминка здесь 
ее ой. 


В режиме Hovercraft 
за передвижения вверх, 
вниз, влево и вправо 
отвечают соответственно 
комбинации R1+L1, 
R2+L2, L1+L2, R1+R2. 
По отдельности шифтами 
осуществляется выбор 
оружия и целей. 
Левая аналоговая 
ручка крутит аппарат 


вокруг продольной и попе- 
речной осей, правая исполь- 


зуется для прицеливания. 
Четыре основных 
кнопки — ускорения 
вперед и назад и стрельба 
из двух видов оружия. 
Как ни странно, 
это действительно 
очень удобно. 


оне все сочтут 


ваете огневую поддержку. Наконец, 
“разобранная матрешка” собирает- 
ся, причем, как правило, на это выде- 
ляется очень мало времени — подхо- 
дят тяжелые бомбардировщики... 


Краеугольный камень системы — де- 
сантный корабль — умеет летать в 
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двух режимах: hover и flight. Процесс взлета 
описывается так: аккуратно поднимаемся 
вверх, разворачиваем нос в нужную сторону, 
только потом (!) начинаем ускоряться, затем 
переходим в режим flight, который привычен 
любителям авиасимуляторов. Но не стоит ду- 
мать, что Но\ег-вариант подходит только для 
взлета с посадкой, он еще и незаменим при 
бомбардировке вражеских объектов — доста- 


Команда Studio Camden (SCEE) 
должна быть известна геймерам 
прежде всего своими оригинальны- 
ми проектами для PS one — Blast 
Radius и Team Buddies. Dropship: 
United Peace Force — ux первый 
проект для Р$2, причем на него 


возлагаются немалые надежды — 
ведь сейчас к разработчикам присо- 
единилась Team SoHo (This Is 
Football, The Gateway). Сейчас ко- 
манда работает над проектом, ко- 
торый будет использовать техноло- 
гию отслеживания движений. 


= 
= 
& 


Миссия “Казахстан: визит в логово Тьмы”. 


действия не приводят к немедленной гибели 
летающего аппарата или разрушению строе- 
ний. Именно поэтому Dropship можно поре- 
комендовать и новичкам — завалить миссию 
по глупости вряд ли получится. 


Последнее достоинство игры есть возмож- 
ность управлять ходом всего сражения. Си- 
дя в приземлившемся десантном корабле, 


* i ПРОГРАММА УЧЕТА 
игрового времени 


зайди на сайт програм 


Проверю-ка я гору на прочность! 


точно зависнуть в воздухе и спокойно вылав- 
ливать их прицелом. Даже во время поедин- 
ков с истребителями врага иногда полезно 
применить сей необычный прием — против- 
ик просто не успеет воспользоваться непо- 
движностью вашего корабля, одновременно 
становясь уязвимым. Согласитесь, что такая 
Концепция является как минимум оригиналь- 
ой. Тем же, кто не считает это достоинством, 
рекомендую сначала заглянуть в режим тре- 
ировки. Управление, к счастью, идеально, но 
ознакомиться с ним желательно до начала 
прохождения конкретных миссий. 


Выполнивший эту рекомендацию любитель 
псевдосимуляторов, фигурально выражаясь, 
выпадет в осадок — уж слишком много кнопок 
задействовано. И при этом игра умудряется 
оставаться интуитивно управляемой! Так же 
дело обстоит и с реалистичностью. Броне- 
транспортер при крутом повороте заносит 
вполне натурально, а первое приземление не- 
пременно закончится помятой крышей сосед- 
него ангара. Но дело в том, что все подобные 


можно направлять огонь то штурмовиков 
поддержки, то бронетранспортеров. Дру- 
гое дело, что хоть на бумаге это и звучит 
многообещающе, на практике реализовано 
удобно, но как-то совсем уж упрощенно. 
Впрочем, поверьте, что не вполне оправ- 
давшиеся ожидания — намного более при- 
ятная вещь, чем ожидания, отразившиеся в 
кривом зеркале неудачной реализации. 


Не стоит надеяться и на прорыв в других об- 
ластях. Четкая графика, годящаяся, однако, 
лишь для игр первого поколения, слегка под- 
порчена эффектом перерисовки местности 
прямо у вас на глазах — в результате кажет- 
ся, что горы шевелятся. Модели самолетов, 
танков и зданий плохоньки и находятся на 
уровне “бедновато, но чисто”. Музыка и зву- 
ки типичны для симулятора, поддерживая 
уровень патриотизма, на который вас подня- 
ли новости об очередной выдумке террорис- 
тов. Очевидно, что ожидания самих разра- 
ботчиков сводятся к тому, что заинтересо- 
вать геймеров обязательно должна концеп- 
ция управления десантным воздушным ко- 
раблем. Оправдаются ли они? 


герны! 
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Игры из серии Star Trek появляются чуть ли не 
ежемесячно, но далеко не каждая из них заслуживает 
даже маломальского внимания. с Bridge Commander 
совершенно иная ситуация: это не просто тривиальный 
космический симулятор — это уникальная часть 
вселенной фантастического сериала, продуманная 

до мельчайших деталей и радующая глаз даже самого 


Олег Кафаров 


ногие из нас уже пе- 
рестали обращать 
внимание на брэнд 
Star Trek. Знамени- 
тый американский Te- 
лесериал так и не прижился на 
российском телевидении, а низ- 


Виктор Перестукин 


Александр Щербако 


взыскательного геймера. 


копробные компьютерные игры 
«по мотивам» (за ре-едкими ис- 
ключениями) окончательно похо- 
ронили наш интерес к вселенной 
Star Trek. Обидно. Но ситуацию 
коренным образом изменило по- 
явление Bridge Commander. Иг- 
ра кардинальным образом отли- 


Согласитесь, первый офицер 
могла бы быть и немного привлека- 
тельнее! 


Достойный косм 


Пра т 
твует 

е 

и 


№: 
Со 


rT 


остави еня ра 


Если в других симуляторах 


мы управляем совсем не- 
большой, очень маневрен- 
ной летающей тарелкой, те- 


перь нам придется попотеть, 

прежде чем мы привыкнем 

к управлению тяжеловесом 
Enterprise. 


чается от своих предшественни- 
ков. Что характерно, в лучшую 
сторону. 


Действие Bridge Commander 
разворачивается в далеком XIV 
столетии. Игра открывается ши- 


ятор во вселенной Star Trek. 


1 фанатов, A для о 


REVIEW 


карным видеороликом, показы- 
вающим нам отстыковку неболь- 
шого исследовательского скуте- 
ра от приснопамятной станции 
Enterprise. Скутер пилотирует не 
кто иной, как сам капитан 
Enterprise. Вдруг совершенно не- 
ожиданно происходит космичес- 
кий катаклизм — взрыв близле- 
жащей звезды, который полно- 
стью уничтожает не только судно 
капитана, но и всю планету. 
Enterprise чудом уцелел, HO BOT 
капитан трагически погиб. С это- 
го момента и начинается игра. 


Ведь именно нам предстоит за- 
нять место капитана на мостике. 
Цель — узнать, что послужило 
причиной внезапного катаклизма 
и предотвратить его повторение. 
Именно с этим девизом необхо- 
димо будет преодолеть более 
тридцати МИССИЙ Bridge 
Commander. 


Устроившись поудобнее в кресле 
главнокомандующего, начинаем 
осматриваться. Кроме нас на мос- 
тике находятся еще шесть членов 
экипажа. Все они высококлассные 
профессионалы. Каждый из при- 
сутствующих готов по первому тре- 
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бованию представить детальный 
отчет о состоянии дел на корабле и 
вне него. Для каждого трудолюби- 
вые разработчики не поленились 
записать не один десяток реплик. 
После того как мы перезнакоми- 
лись с космическим экипажем, в 
центр нашего внимания попадает 
огромный иллюминатор в центре 
рубки - наше “окно во внешний 
мир”. Через него нам предстоит ча- 
сами наблюдать за теми драмати- 
ческими событиями, которые будут 


Единственно, что разработ- 
чики могли бы усовершенст- 


вовать, так это переговоры с 
другими расами. Банальный 


выбор между “да” и “нет” 
иногда начинает откровенно 
раздражать. 


разворачиваться вокруг корабля по 
ходу игры. 


В Bridge Commander есть одна 
оригинальная черта: массивность 
пилотируемого корабля. Так, если 


Ваша работа - управлять целым 
городом в космосе. Еще не “Вавилон 
5”, но уже далеко не станция “Мир”. 


в других симуляторах мы управля- 
ем совсем небольшой, очень ма- 
невренной летающей тарелкой, 
теперь нам придется попотеть, 
прежде чем мы привыкнем к уп- 
равлению тяжеловесом 
Enterprise. Кстати, вражеские суд- 
на также отнюдь не маленькие — 
все они 55 класса, никак не мень- 
ше! Возможно, именно этим мож- 
но объяснить то, что все сражения 
в игре несколько “заторможены” 
— вних нет той молниеносной ди- 
намичности, к которой мы так 
привыкли в других симуляторах. 
Поверьте, иной раз это даже от- 
даленно напоминает борьбу сумо! 


С точки зрения графики, Bridge 
Commander на высоте. Полно- 
стью трехмерный мир и велико- 
лепные спецэффекты создают 
неповторимое ощущение реали- 
стичности. Космические корабли 


выглядят не просто как горстка 
полигонов, подвешенная в прост- 
ранстве — моделями многих из 
них действительно можно восхи- 
щаться. Единственное, что дей- 
ствительно меня смутило, была 
нереалистичная и, порой, непри- 


ятная анимация лиц персонажей 
игры (не говоря уже о том, что са- 
ми лица могли бы быть хоть не- 
много повыразительнее и посим- 
патичнее!). В качестве компенса- 
ции — классный саундрек в фир- 


USS Enterprise во всей красе. 
Фанаты сериала бы добавили, что 
это модель из The Next Generation. 


Бесконечные меню настройки 
Enterprise. Ну как тут разобраться?! 


менном патетичном стиле Star 
Тгек. 


Несмотря на то что большая часть 
игрового процесса состоит из 
обычных космических баталий, есть 
в Bridge Commander и особые за- 
дания, требующие проявления сме- 
калки. Как вам, например, понра- 
вится тайное сканирование с орби- 
ты поверхности планеты? Уж и не 
говорю о том, что нам также при- 
дется постоянно распределять 
энергетические ресурсы 


Enterprise — решать, что важнее: 
мощность фотонных пушек или же 
плотность защитного поля. 


Конек игры - непривычно большое 
количество самых разнообразных 
опций и менюшек. Сначала может 
сложиться ошибочное мнение, что 


А вот и приснопамятный капитан- 
ский мостик... 


их настройка ни на что не влияет, 
но пара часов игры - и вы расста- 
нетесь с этой мыслью... Разобрав- 
шись в многочисленных настрой- 
ках и осуществив тюнинг корабля, 
можно сразу оценить результат 
вложенных усилий, ибо Enterprise 
очень отзывчив даже к самым не- 
значительным изменениям. 


Еще пара недочетов, которые до- 
пустили разработчики — невоз- 
можность “прокрутки” видеороли- 
ков и невозможность сохранить иг- 
ру во время выполнения миссии. 
Мелочи? Конечно, хотя от сэйва я 
бы все же не отказался... 


Плохо, когда тебя зачинают 
на палубе космического 
челнока для эмигрантов. 
Плохо, когда ты с детства 
одинок и мечешься с ко- 
рабля на корабль в поисках 
лучшей доли. Плохо, когда 
тебя лишают всего и кида- 
10T B кабину странной бое- 
вой машины. Плохо, когда 
без нее ты — ничто. 


Lord Напа 


овсем плохо, да? С такой 

безрадостной картинки на- 

чинается Zone Of The 

Enders: First Of Mars, rna- 

зами ee главного героя, 
Кейджа Мидвелла. Разгребать, соот- 
ветственно, нам. Как можно угадать 
из названия игры, для выяснения от- 
ношений отведен Марс. Время дей- 
ствия — год 2173. 


Тут необходимо вставить важную 
деталь — нас не посадят в тривиаль- 
ный космический истребитель. Нам 
предложат командовать группой бо- 
евых машин (не роботов, ибо они 
пилотируемы). Игровое поле делит- 
ся на квадратики, по которым мы - и 
супостат CPU - передвигаем фигур- 
ки (оформленные в виде шлемов, 
такова традиция жанра) в пошаго- 
вом режиме. Самое интересное на- 
чинается, когда машины выходят на 


Lord Наша 
Михаил Разумкин 


Александр Щербако 


1 


Konami 


Winkysoft 


http://www.konami.com/main/ 


боевую дальность. В цикле атаки не- 
обходимо попасть в движущуюся 
цель, а в момент обороны, соответ- 
ственно, запутать вражескую систе- 
му наведения. Говоря проще, надо 
будет много и продуктивно мучить 
крестовину СВА. Это единственный 
требующий пальцевой ловкости мо- 
мент в игре, но даже его можно от- 
ключить. Думать же придется гораз- 
до больше — тут и сам процесс уп- 


Боевая карта с разметкой, по ко- 
торой движутся юниты. Верх ориги- 
нальности! 


равления боевыми единицами, и 
менеджмент отряда (как улучшить 
много характеристик с малым коли- 
чеством денег), и слежение за гибко 
меняющимся сюжетом. О нем скажу 
так — с трудом удерживаясь от со- 
блазна пересказать и испортить все 
удовольствие - почти полное отсут- 
ствие штампов, неоднократные кру- 


Крепко скроенна ас 
неся о тем 1.0 
A 
О 
BKT 
те 


Ждать или не ждать? 


тые извороты, “тонкая тема” отно- 
шений разных полов — это я пере- 
числяю лишь самые заметные до- 
стоинства сценария ZOE. 


их Чугунных Машинах, 
rk D ИКОЕ 


Очень трудно сопротивляться извеч- 
ному желанию “еще одна миссия, ина 
сегодня хватит”, а это само по себе 
уже более чем хорошо. И не надей- 
тесь взять ZOE штурмом за один ве- 
чер. Если планируете осилить игру во 
время поездки куда-то, рекомендую 
автостопом на Таймыр. Ну, а если 
ваш папа водитель славного трактора 
“Кировец” — повезло, его аккумуля- 
тор вполне способен выдержать 
вдумчивое прохождение ZOE... Поче- 
му не говорю ни слова о техническом 


Какое коварство — забыть... 
999... о тройной свадьбе?! 


дуэте графики и музыки? Конечно, 
дизайнеры и композиторы постара- 
лись на славу, уверенно поддерживая 
заданную атмосферу, но на фоне бле- 
стящего сюжета и геймплея они все- 
таки вторичны. 


Тут надобно сказать сакраменталь- 
ную фразу “про бочку меда и ложку 
(стакан, ковшик, ведро) дегтя” и со 
скорбным видом перечислить недо- 
статки. Я бы с удовольствием, но тут 
возник казус — с трудом можно най- 
ти хоть какие серьезные провинности 
в труде разработчиков. Серьезно. 
Цветастый букет маленьких, но 


преимуществ при малом проценте 
недочетов просто-таки недвусмыс- 
ленно подталкивает ZOE в первые ря- 
ды достойных своей цены игр. 
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° Системные требования: 


Операционная система Microsoft® 
Windows® 95/98/Ме/2000/ХР, процессор 
Pentium® II 266 МГц или аналогичный, 
64 МБ оперативной памяти, DirectTMX® 

8.0, совместимый с Direct 3D 
видеоадаптер с 8 МБ памяти, 16-битная 
звуковая карта, 4-скоростное 
устройство для чтения компакт-дисков 
или О\УО-дисков. 250 МБ свободного 
места на жестком диске, мышь. 


‘прелести" Е Узнать, что чувствует 
ощного внедорожника? Окунуться в мир скорости и азарта? 
й лес, извилистые каньоны - всё это встретится на вашем пути. 
A высококачественное графическое и звуковое сопровождение сделает ваше ралли 
угрожающе реальным. Бросьте вызов трудностям в "Внедорожники 4х4"! 
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Дополнительная информация: http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10058 
Новое — это хорошо забытое старое. Мертвое — это хорошо 
убитое живое. Свое — это хорошо украденное чужое. Все эти 
мудрые мысли можно смело отнести кие Primitive Wars, 
датам и оставить. Ведь она пытается прикинуться новой иг- 
рой, хотя по своей сути является римейком приснопамятного 
Starcraft. Однако делает она это столь изысканно и элегант- 
HO, что становится совершенно ясно — слово “примитив- 
ные”, встречающееся в ее названии, характеризует Kipy He 


совсем правильно. “Не совсем” означает, что примитива в 
Primitive Wars вы не найдете. Как бы ни старались. 


Вячеслав Назаров 


 OCTOPOMHO | 


Когда-то Ha Первобыт- 
| ном острове, на KOTO- 

- ром и разворачивает- 

| сяигра, акровь воинов 
Пу сворачивается кала- 
чиком, царил мир и по- 

кой. Правда, это было очень давно. 
Все уже привыкли к бесконечным 
войнам между отдельными племена- 
ми и целыми расами. Поэтому нет ни- 
чего удивительного втом, что хрупкий 
мир, воцарившийся было среди лю- 
дей, эльфов и рептилий, вновь ока- 
зался под угрозой. Смерть великого 
патриарха Руватаа может вновь 
столкнуть мир в пучину хаоса. Дело в 
том, что этот матерый человечище 
был единственной силой, удержива- 
ющей людей от того, чтобы устроить 
линчевание магов и волшебников. 
После его ухода в лучший мир нена- 
вистникам магии удалось изгнать са- 
мого могущественного колдуна Сту- 
му на остров Демонов. Обиженный 


Вячеслав Назаров 
Виктор Перестукин 
Александр Щербако 


магистр черной, белой и полосатой 
магии решил отомстить агрессивным 
плебеям и отправился с огромной ар- 
мией чудовищ к себе на родину. 


В Primitive Wars существуют четыре 
расы: первобытные люди, эльфы, 
рептилии и демоны. Как вы понимае- 
те, по сравнению с динозаврами, ко- 
торые в изобилии водились в древно- 
сти, людозавры являются более раз- 
витыми существами. К врагам чело- 
веческого рода относятся Демоны. 
Их военачальником является великий 
и ужасный Дека. Демоны используют 
черную магию, для экспериментов с 
которой используют лаву, извлекае- 
мую из самых глубин Ада. Впрочем, 
защищают первобытный участок су- 
ши не только люди. Рептилии, сража- 
ющиеся за свое место под Солнцем, 
ибо крокодилы — твари теплолюби- 
вые и без теплых лучиков жить не мо- 
гут. По крайней мере, долго не могут. 
Обладая способностью к скоростно- 
му воспроизводству, а также к мута- 
циям, рептилии могут очень быстро 
создавать огромные армии, состоя- 
щие из смертельно опасных бойцов. 


Оригинальная ре 
в BOG елк 
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Первое нападение демонов на лагерь рептилий. Если сейчас не удастся 
отбиться, окончательной победы крокодилам не видать. 


Не менее опасными противниками 
являются и эльфы. Хотя эти существа 
смыслом своей жизни делают мир, 
любовь и получение наслаждений — 
во имя гуманизма они уничтожат кого 
угодно. В этом им помимо могущест- 
венной магии помогают единороги, 
драконы, фениксы, прекрасные дамы 
и другие мифические персонажи. 


Как видите, сосуществовать всем 
расам довольно трудно. Приходится 
крутиться. Крутиться в Primitive 
Wars лучше всего на охоте. Этот ув- 
лекательный процесс не только поз- 
волит обеспечить народ провиан- 
том, который обязательно надо рас- 
пределять между всеми. Помимо 
убийств животных в игре приходится 
заниматься и вполне мирным земле- 


ьтового Starcraft. Любители будут 


lu ма Ь ТОЧ е 
; 
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делием. Впрочем, лишь для того, 
чтобы накопить сил и броситься в 
очередную яростную атаку. Как это 
делать? Точно также, как и раньше в 
великом множестве RTS-urp. В пла- 
не геймплея Primitive Wars является 
клоном Starcraft. Фактически, это OH 
и есть. От старшего брата она отли- 
чается лишь гораздо более симпа- 
тичной графикой, да возможностью 
сразиться не с фантастическими 
монстрами, а с динозаврами и демо- 
нами. Достаточно оригинально, со- 
гласитесь. Можно сказать, ново. Хо- 


тя, конечно, в данном случае новое 
— это все же незабытое старое. И 
слава Богу, что в отличии от велико- 
го множества поделок, это новое все 
же не примитивно. К счастью, имена 
бывают обманчивы. 


средний балл 
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Важное замечание. Panzer 
Elite была первой игрой про 
танки, в которую я взялся 
играть (хотя нет, первыми, 
наверное, все-таки были 
Ваше Tanks на NES). После 
знакомства с Panzer Elite... 
яне стал жалеть о годах, 
прожитых без танковых 
симуляторов. 


Олег Коровин 


ак же правильнее: игра 
про танки или танковый 
симулятор? Сам Panzer 
ЕШе никак не может оп- 
ределиться с ответом на 
этот вопрос. С одной стороны, 
первоначально игра явно претен- 
дует на серьезность: чертежи и 
описания кучи танков, выбор эки- 
пажа для каждой машины, нали- 
чие таких параметров, как коли- 
чество топлива в баке, различные 
типы боеприпасов. Довершает 
перечень довольно внушитель- 
ный список клавиш, отвечающих 
за управление. Все как у боль- 
ших, как у настоящих симулято- 
ров. А вот чтобы увидеть другую 
сторону, нужно начать играть. 


В центре экрана — черный ящик 
(танк), состоящий из двух прямо- 
угольников (корпус и башня) и од- 
ного цилиндра (пушка). Он может 


Олег Коровин 
Виктор Перестукин 


Александр Черных 


Руссобит-М 


Wings Simulations 


http://www.panzerelite.com 
PII 233, 32 MB RAM, 900 MB HDD 


Такое впечатление, что домики 
состоят из четырех полигонов — 
стены, крыша, труба. 


перемещаться, врезаться и стре- 
лять в другие ящики. Одни из них 
стоят неподвижно (дома), другие 
иногда перемещаются (вражеские 
танки). Да, есть еще сделанная из 
фанеры растительность и небо. На 
этом разговор о графике позволь- 
те считать исчерпанным. 


Пейзаж невеселый. Хотя все равно 
намного веселее, чем сама игра. 


Это не тот случа 


Существуют два варианта управле- 
ния танком. Первый — заучиваем 
все «горррячие» клавиши и рулим с 
клавиатуры. Второй — понимаем, 
ЧТо «горячие» клавиши не нужны BO- 
все и переходим на управление мы- 
шью. В углу экрана есть иконка, с по- 
мощью которой мы можем вращать 
корпус танка и его башню, произво- 
дя целенаведение. Однако стремле- 
ние подружить симуляторную и ар- 
кадную схемы управления привело к 
тому, что ни одна из них не является 
ни удобной, ни функциональной. 


Попытка исследовать окружаю- 
щий мир на интерактивность 


Войска расположились на постой 
среди живописных пальм. 


привела к неожиданному резуль- 
тату. Все заборчики, здания и ку- 
стики можно уничтожить выстре- 
лом или непосредственным... 
999... наездом. Выглядит это так. 
Перед нами стоит пальма. Тара- 
ним ее и она... просто исчезает. 


Та же история и с кустиками, и с 
заборчиками, и с домиками. Без 
комментариев. 


Я, конечно, понимаю, что танко- 
вые симуляторы — очень редкий 
жанр. Но даже самым ярым его 
поклонникам на Panzer Elite не 
стоит обращать ни малейшего 
внимания. Просто потому, что 
это не симулятор. Эта довольно 
странная игра, которая напрочь 
лишена как реалистичности, так 
и динамизма, но главное — 
смысла. Так что ни играть, ни да- 
же смотреть на нее не рекомен- 
дую. Поберегите нервы! 


средний балл 
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Музыкальный опыт у меня есть, HO маленький. 
Несколько лет назад мы с двумя друзьями основали 
группу “Декларация независимости”, записали кассету 
и отыграли один концерт на Арбате. Там нас и приняли 
доблестные органы правопорядка. Сейчас уже все 
зажило, только перед дождем болит. И инструменты 
жалко. Так что поверьте: работать с рок-группой — 
занятие не для слабонервных! 


Александр Черных 


Ударник - бас — ритм — соло 
ем не менее, именно этим 
нам предстоит занимать- 
ся в незамысловатой иг- 
рушке под названием 
Воск Мападег. Дел-то, 

казалось бы, — собрал группу и впе- 
ред... Ан нет. Если подходить к про- 
цессу со всей серьезностью, все вы- 
глядит примерно так. Сначала надо 
собрать группу. При этом все монст- 
ры рока выглядят примерно одинако- 
во — эдакие ЗО-телепузики, присы- 
панные тальком панка. Когда группа 
собрана, в музыкальном издательст- 


№ При записи вы можете менять 
такие эффекты как реверберация, 
эхо, фленджер. 


Александр Черных 
Виктор Перестукин 
Александр Щербако 


| ве покупается песня. Затем команда 
пишет дему — причем можно вы- 
брать несколько вариантов (две-три 
шт.) звучания каждой партии. Далее с 
этой демой нужно прорваться на при- 
ем к продюсеру и попытаться впа- 
рить ему результат работы. Скорее 
всего, он пошлет новоиспеченного 
менеджера куда подальше. Что де- 
лать в такой ситуации? Верно, дого- 
вариваться с клубами и лабать — 
развлекать тинейджеров и случайно 
заблудших старушек. 


Украл - выпил - в тюрьму 
Лично у меня процесс затянулся. В 
городишке было три кафе, с каждым 


из которых мне худо-бедно удалось 
договориться. Что характерно, при- 
быль принесли концерты только в 
одном кафе — в остальных, несмот- 
ря на действительно удачные вы- 
ступления, группа стабильно выхо- 
дила в минус. А продюсеры местного 
лейбла Rainbow records все не шли и 
не шли мне навстречу. К Tomy же, му- 
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зыканты ударились во все тяжкие: 
отношения внутри группы здорово 
разладились. Басисту нравится со- 
листка, но не нравится музыка, кото- 
рую играет группа; солистке нравит- 
ся ударник; ударник не любит соли- 
стку, но хочет пойти на какой-то не- 
лепый хоккейный матч; клавишнику 
тоже нравится ударник, который в 
принципе против однополой любви; 
а ритм-гитаристу нравятся автомо- 
били. Такая, млин, вечная моло- 


дость... Путь один — дарить подарки 
музыкантам и добиваться улучшения 
психологического климата в коллек- 
тиве. 


Концерт — контракт — компакт 
— успех 

У меня, признаться, не было време- 

ни пройти игру целиком. Но я бы по- 


кономическая арен Дает обоб- 


как я му ь 


REVIEW 
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ГОРЯ, ПОТОРОЙ ИО РОЗОЧОРАИТ 


пробовал. Все процессы протекают 
исключительно плавно; музыка 
весьма приятна. Знай себе, сиди да 
мышкой в экран тыкай. Подкупай 
прессу, планируй обложку альбома, 
крутись по радио. Полная релакса- 
ция. Правда, некоторые вещи в про- 
цессе, на мой взгляд, упущены. На- 


Город-сказка, город-мечта... 
Перед вами мегаполисная кузница 
тяжелого (и не очень) рока. 


пример, отсутствует возможность 
изучить текущее положение вещей 
на рынке: свою первую песню при- 
ходится выбирать исключительно 
интуитивно, а что в это время модно 
и популярно — непонятно. Зато чет- 
ко отражена конкретная рыночная 
тенденция: не все то приносит день- 
ги, что стильно и альтернативно. Ча- 
сто наиболее коммерчески выгод- 
ными оказываются традиционные 
решения. Мы же с вами решили за- 
работать, не так ли? 


Итого 

Хорошая игра. Без глобальных ам- 
биций и без особенных загибов. 
Милый способ провести время 
скучным вечером, когда некуда по- 
даться. Рок-н-ролл уже не в моде, 
так что все немного ностальгично. 
Мол, вот были времена... 


В общем, - играть! Особенно реко- 
мендуется усталым седым панкам- 
рубильникам со стажем не менее 
десяти лет. | 


bIHOK. 


средний балл 


racing 


Запоследние несколько 
лет жанр футувистических 
гонок превратился в такое 
болото, что, казалось, 
по-настоящему интересных 
представителей можно 
уже ине ждать. Поэтому по- 
явление игры “Погоня 
3a5-M элементом” 

вдвойне приятно. 


Олег Коровин 


есто действия — фу- 

туристический Нью- 

Йорк. Почти такой, 

каким мы его видели 

в фильме (см. врез- 
ку): огромные небоскребы, нео- 
новые вывески и шустрые летаю- 
щие автомобили. Здесь нам и 
предстоит выяснять, чья тачка 
летает быстрее. 


Одна из главных особенностей игры 
— это полная свобода перемеще- 
ния. Мы можем рулить не только 
вправо-влево, но и вверх-вниз. Эта 
дополнительная степень свободы 
вытаскивает проект из зыбучей тря- 
сины умирающего жанра. Пред- 
ставьте: дан старт, машины с нево- 
образимой скоростью срываются с 
места и, чтобы избежать столпотво- 
рения, тут же разлетаются в разные 
стороны. Кто-то прижимается по- 
ближе к земле, кто-то взлетает к са- 
мым верхушкам небоскребов, а кто- 
то выбирает золотую середину, ла- 
вируя между рекламными вывеска- 
ми и непонятно откуда берущимися 
балками, соединяющими соседние 
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Виктор Перестукин 
Александр Щербако 


1C/Nival Interactive 
no 8 


Kalisto Entertainment 


http://www.nyrace.com 


РП 400, 64 МВ RAM, ЗО-ускоритель 


Торговый центр будущего. 
Граждане, если вы потерялись, 
встречайтесь возле гамбургера. 


здания. Впрочем, придерживаться 
одной и той же высоты не получится. 
Трассу то перегораживает стена, в 
которой есть лишь два узеньких тон- 
неля, то прямо перед носом автомо- 
биля оказывается лифт, ползущий по 
внешней стене небоскреба — чтобы 
избежать столкновения приходится 
нырять вниз, подальше от солнечно- 
го света. Маневрирование между 
стенами домов, проплывающими 
над. землей поездами, гигантскими 
металлоконструкциями захватывает 
настолько, что ощущение времени 
полностью растворяется в водово- 
роте динамики. Разработчикам от- 
лично удалось передать ощущение 
скорости, что для подобного проекта 
важнее всего. 


Что касается технологий, то здесь иг- 
руобразцово-показательной не назо- 


На удивление ка 
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Оригинальная версия игры 
называется New York Race. 
Ha официальном сайте 
Wanadoo есть надпись, гла- 
сящая, что игра создана 
лишь по мотивам фильма 
“Пятый Эелемент”. Поэто- 
му ни самого Корбена Дал- 
ласа, ни каких-либо иных 
реверансов в сторону блок- 
бастера вы не встретите. 
Хотя на одном из домов я 
мельком видел портрет си- 
неголовой оперной певицы, 
но это скорее исключение 
из правила. 


ристические гонки. 
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вешь. Простенькие модели автомо- 
билей, еще более простенькие пря- 
моугольно-треугольные небоскребы, 
немногочисленные спецэффекты — 
за технологичность ставим троечку. 
Но это не мешает игре быть красивой 
— спасибо добросовестной работе 
дизайнеров. Источники освещения, 


Такие декорации вызывают 
ностальгию no Blade Runner. 


полупрозрачные рекламные вывески, 
взаимное расположение домов - все 
продумано до мельчайших деталей, и 
каждый элемент окружения находит- 
ся строго на своем месте. Что назы- 
вается, ни добавить, ни убавить. 


“Погоня за 5-м элементом” — 
редкий представитель жанра футу- 
ристических гонок, который можно 
порекомендовать не только фэнам 
жанра, но и всем любителям здо- 
рового action’a. Недостатки у игры 
есть, но они весьма немногочис- 
ленны и не слишком существенны. 
Так что можете смело седлать ле- 
тающее нью-йоркское такси! 
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Eidos 


Дополнительная информация: 


Термин “поп-звезда” в последнее время ухитрился немало 
поработать над собственной дискредитацией. Поп-музыка, 
которую просто нельзя не любить, на глазах трансформиву- 
ется в высокобюджетную дешевку. Звезды”, плодящиеся в 
поистине кроличьих количествах, в большинстве случаев со- 
ответствуют своей музыке по всем параметрам. Popstar 
Макег дает нам уникальную возможность почувствовать се- 
бя поставщиком первосортного звукового пургена. Это ценно. 


Александр Щербаков 


opstar Maker — игра при- 

митивная, неизобрета- 

тельная, но приятная в об- 

щении. Проработаннос- 

тью здесь если и пахнет, 
то только слегка. Попахивает, так 
сказать. Зато повеселиться можно 
от души. 


Большая часть действа проходит в 
трех с половиной менюшках непо- 
требного вида. Планируем меро- 
приятия на неделю, репетируем, 
бежим в студию, выпускаем диск. 
Концертируем по мере необходи- 
мости. Возможностей по исследо- 
ванию рынка — ноль. Действия по 


Каждая поп-звезда обладает набо- 
ром оригинальнейших характеристик. 


в 


Genie _ 


Александр Щербаког 
Михаил Разумкин 


Виктор Перестукин 


Ваши подопечные на сцене — 
зрелище не для слабонервных. 


раскрутке записей и организации 
перфомансов в подавляющем 
большинстве случаев ограничива- 
ется отстегиванием денег в неиз- 
вестный карман. Ну, пресса вот 
еще помогает. Тиражи поднимает 
на счет «раз». 


Монстры на марше 
Начинается все, конечно же, с под- 
бора балбесов в ваш коллектив. У 
каждого есть свои тактико-техни- 
ческие характеристики. По ходу иг- 


Малопродуманн бо 
конвей LOMO ны 


Krisalis 
http: //www.cidosinteractive.co.uk/gss/ 


http: //www.blackmetal.com/ 


ры они ровным счетом никак не 
проявляются, но теоретически вли- 
яют на популярность вашей банды. 
Так что сбалансировать состав бы- 
ло бы неплохо. Новоиспеченные 
поп-звезды обычно имеют что-то 
вроде специализации. Один умеет 
петь, но по ногам у него в детстве 
проехался каток. Другой — при- 
рожденный басист, сбежавший из 


Rock Manager, — не умеет ни чер- 
та, но публика рыдает от умиления, 
лишь только он попадет в ее поле 
зрения. 


Выглядят участники вашего про- 
жекта на редкость по-упыриному 
(долго сомневался, но в итоге фир- 
менное словцо все же оставил - 
прим. ред.). Трехмерные модели в 
Popstar Maker потешны и порой 


енее интересный симулятор 


SB 


У 
у. 


способны спровоцировать истери- 
ку. Особенно если вы посмотрите 
на их выступление на сцене. Тут 
еще в ход идут невероятные ужим- 
ки и прыжки, недвусмысленно ука- 
зывающие на наличие чувства 
юмора у команды разработчиков. 


Кстати, посмотреть на ваших пи- 
томцев можно только в том случае, 
если они исполняют песню, сочи- 
ненную лично вами. А не купленную 
у стороннего автора. Для такого 
рода креатива существует некое 
подобие музыкального редактора. 
Забавная штука, я вам доложу. Мои 
произведения, созданные с закры- 
тыми глазами, зачастую перепле- 
вывали террористические изощре- 
ния ранних Napalm Death. 


Нугде же ваши ручки? 

А ручки, как известно, вот они. Но 
речь сейчас не об этом. Popstar 
Maker — игра, альтернативы кото- 
рой на Р$ опе не существует. В этом 
ее главная ценность. Все остальное 
второстепенно. Даже то, что играть 
на удивление интересно. По крайней 
мере, дерганье рычагов поп-проекта 
вполне может увлечь вас на несколь- 
ко часов. А это уже что-то. 
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Activision 
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Дополнительная информация: 


Vicarious Visions 
http://www.activisiono2.com/tony_hawk 


СТРАНА 


ИГР 


eels 


UPd, КОТОРАЯ Ra ОООАЮМОТИ 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11110 


Сразу предупреждаю — полного счастья от слияния с 
“прогрессом игромальчика” мне еще не удалось достичь 
и отождествлять себя с фигурками на крошечном дис- 
плее ятаки не научился. Возможно, поможет новинка- 
переходник для подключения девайса к ТВ, но, как ни 
крути, того эффекта присутствия, который любой усид- 
чивый спортэкстремал может получить с помощью CD- 
версии этой иры либо предшественницы, карманная 
приставка обеспечить не сможет. Так что придется при- 
думать ей иное применение, кроме как безопасной под- 
мены увлекательнейшего вида уличных забав — скейт- 
бордовой акробатики. Выпендрежного катания на роли- 
ковой доске, если кто не понял... 


Cantroller 


режде чем будить свою 
фантазию, расскажу, 
чем третья версия “Тоне- 
ра” превосходит вторую. 
Для одинокого геймера 
— практически ничем, кроме ста- 
тистики: 13 героев на выбор плюс 
опция создания нового, шесть 
уровней-полигонов, карьерный 
режим, все задания которого, 
при всем внешнем разнообра- 
зии, сводятся к исполнению за- 
данного трюка в нужном месте. 
Управление слегка изменилось, 


добавилась парочка новых дви- 
жений. Подборка мелодий взята 
непосредственно с СО-версии, 
пусть и в соответствующей воз- 
можностям приставки аранжи- 
ровке. 


Cantroller 
Михаил Разумкин 
Александр Щербако 


Визуальная часть тоже улучши- 
лась — программисты открывают 
для себя новые горизонты, а ди- 
зайнеры учатся на ошибках. Подру- 
жить изометрическую перспективу 
и полностью трехмерную сущность 


Прогресс серии 
для ой 


игрового процесса нереально, но 
хотя бы часть конфликтных ситуа- 
ций из ТНР$2 уладили. Скажем, те- 
ни летящих и парящих объектов 
стали различимы на всех поверх- 
HOCTAX. 


Атеперь вернемся к ключевому MO- 
менту дискуссии: кому может пона- 
добиться все это портативное ве- 
ликолепие? Пресловутому одино- 
кому геймеру — вряд ли, особенно 
если в реальности он к скейтам 


Перекраиваем команды для 
выполнения трюков по своему вкусу. 


Озерца с лавой — гроза любого 
скейтбордиста. 


о. т слово “скейтборд” 


ваться 


Клаесснаяци 


равнодушен. Неудивительно, что я 
лично, да и большинство моих зна- 
комых тоже, в спортивных симуля- 
торах основным режимом считаем 
мультиплеерный. Именно наличие 
оного является неоспоримым и ос- 


Видите, где тень от Тони? 
Бо-ольшущий недолет... 


новным достоинством данной иг- 
ры. 


В “лошадь” (игроки поочередно по- 
вторяют трюк, совершенный веду- 
щим) можно играть аж вчетвером, 
причем на одной и той же приставке 
— поочередно. Та еще радость, но 
есть ведь еще и три режима игры по 
кабелю! Хотите — соревнуйтесь в 
скорости набора очков, хотите — 
просто в скорости. Правила “сало- 
чек” (tag) знает и младенец, а BOT 
“Царь горы”, вопреки названию, это 
просто “салочки наоборот”, когда иг- 
роки стараются осалить ведущего, 
отобрав у него тем самым “корону”. 


Наибольшую радость от GBA-Bep- 
сии, разумеется, получат настоящие 
бордеры. Что может быть лучше, 
чем карманное наглядное пособие?! 
Лето, если верить дедам-шептунам, 
ожидается дождливое, а переизбыт- 
ка крытых павильонов даже в столи- 
це еще не наблюдается. Будем спа- 
саться, сублимируя?.. 
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= = Авторы: 

a КОМПЛЕКТ Александр Щербаков (sherb@gameland. ru) 

д Виктор Перестукин (perestukin@gameland. ru) 
Соверщенно скучайнымх образсы нам унанось раскрыть чуновекные зоны 
определенной группы авторон. Навовен их эклепателии, Полнаваись тлатворноыь 
илнянию яанпомгеяших ренежных субетаниий, отн отступниия и ерётики решили 
постанить творческий процесс на потон, превратить публицистику я нонвейерное 
ренестенничество. Онн фактически Ффалалнсь целью задушить и ачеон»= 
творчество. Убить в каждом аиторе художника, творца. Превратить слове 
жигровая EY PSA eres и потрегпанно& руготульство. Ну м в конце концов 
захватить MAD, естестиенно. В жесточаилюя Cophte (вон, Шербанов ло cua гор 
хроывет} KOM унагось вырвать из цепких лан врагов бесценный вакумант 
(главное, наы Yronock убежоть после стога|, 

Я пот он пред вамя, составленный по рецесту Ильфа > Terooes 
иЗолотоы тенениею, агокряф и : 
считайте обращением к нарону, 
а W Toeneue Ee 


тривеленного 
прелвестник „рызгелнона, Данную публикацию 
Кипайте № эклапатегой» комняый! 
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р аа 
р > 


{KaSnBa/He мгры не 
ныеет значения] 


БЫТЬ ВОТАМИ 
эта игра, нат, 
ИГРА вызысает у 
пенителой форыенном 
Ура! 


aTa 


творение? Страаных 
позор Но все ewe 


Г При. 2 а ra. 
aHeRTOTGs 1 a 


целых абчацеь трулнопереролиной i. 
—ичостранной речи, вырезангит прямоста 
пресс-релизов разработчиков. 


Безусловно, 


„ Das конструкыии украшают речь, та 
aa Be Concetta г ичформативной.. `Ра- 
комендуемые вводные слове м обороты: 


И так далее. Лучше 
всего вводные слова 
м обороты подходят 
для офорыления 
мыслей (или одной 
мыели| во 
вступлениях х 
STATLAW. Привекеы 
пример: 


fo Nina MONOD, 
Tho любой статьи, без Comms, конечно же, 
оны Bpocine crops te 


остается замечательная 
возможность заполучить 
| этот блестящий хит и 
играть, играть. 
Идеальная графика и 
оригинальный движок = 
вот конек ИГРЫ, 
\-яповатые м 
етвратнтельные поделки 
гругих разработчиков 
на залаорхюи 


инхустрии!.. м т.Е.). 


Зло сюжет 


м Cth ORO — 


Bot конек ИНДУСТРИИ. 


KORY 
У блестяшаго разработчика есть HIER, 
Ho израталь буржуазный и равнодушный. 
Dpy rot 


4. Несомнания 
5. Bossom 


“Si To мнению (вписать авторитетный 


HETOVHHE) 
7, Пе сообщение (описать первый припединй 


ЗАВЕРЕНО] 


в голову источние) 
8. Баз сомнения 
Я. К счастью 


10. К ввстаитью 
11. Скорее всего 
iz. Не save 
19. Естественно 
MOPOWOTLOG , великий и 
буржуа Pr rar. Sie 
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DOA virus pe 
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содраним кажгый из 
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перасы номера 
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пользоваться 
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ee, He говоря 
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уторжественнсы 
Коыплектаю. Долой 


NMG CraftPath Software 
http://www.nmg.ru/news.asp?lang=en 


RPG 
пошаговая | 


РП 300, 32 МВ КАМ 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF10099 Vy 


Представьте игру с pacta- 
манскохардкорнопасто- 
ральным геймплеем. 
Представили? 
Получается? Нет! Ха! 
Тогда принимайте — 
«Тактика Судьбы. 


Виктор Перестукин 


езусловно, замечатель- 
ная игра. К счастью. Ура! 
Оригинальный движок? 
Да, несомненно. Индуст- 
рия развивается скомкан- 
ной смесью и каждое любопытное 
творение - шутка ли? Несомненно, 
привлекательная «Тактика Судь- 
бы» — это, конечно, какое-то дей- 
ствие, движение. А для нас воз- 
можность. К несчастью, играть - 
это быть. 


По мнению «Страны Игр», привле- 


Виктор Перестукин 
Валерий Корнеев 


Александр Щербако 


Четыре скелета. 


кательный геймплей — это без со- 
мнения очередной предмет любви 
ценителей. Да, о любви: 


Жена фермера говорит мужу за ут- 
ренним кофе: 


Картинка из игры. 


— Дорогой, а ведь завтра двад- 
цать пять лет, как мы с тобой же- 
наты! Не заколоть ли по этому 
поводу кабанчика? 


— Вот еще вздор! Кабанчик-то в 
чем виноват? 


7 ПЕНИ» 


Авы говорите Беатриче, Беатриче... 


Наш издатель NMG — буржуазным 
задворкам: 


“12 levels with а lot of kinds of 
missions: to kill all the enemies, 
to escape, to find object, to 
escort person, to save person, 
to win, to hold the line Each of 
12 levels has its own original 
objective, there are no similar 
tactical schemes at all! Most of 
mission has a number of essen- 
tial distinct tactics”. 


Страшный конек теперь является 
по ночам буржуазным игровым бо- 
гам индустрии. Факт. 


Сюжет и идея игры является час- 
тью великого помешательства. Ин- 
терес представляет оригинальный 
жанр, да? Без сомнения. 


Хит? ИГРА! 
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EA Sports 


Headgate Studios 


до 4 http: //www.ea.com/easports/platforms/games/tigerwoods2002/home.jsp 
PII 400, 64 MB RAM, 500 MB HDD 


Конечно, EA Sports известна тем, что она, несомненно, 
любит производить буржуазные продукты, 
зарабатывая на игроке, при этом равнодушно 

не изменяя так называемый геймплей. К счастью, 
она идет в авангарде индустрии, и ее проекты, 
скорее всего, являются качественными. 


Александр Щербаков 


iger Woods PGA Tour 2002 

— это He хит, HO ИГРА. По 

мнению авторитетных спе- 

циалистов, продукт пред- 

ставляет собой блестящее 
и, конечно, привлекательное творе- 
ние втрадициях великой серии голь- 
cos oT EA Sports. 


Пасторальный настрой игры, безус- 
ловно, не говорит о том, что Tiger 
Woods РСА Tour 2002 складывает- 
ся в безынтересную и, на самом де- 
ле, нелюбопытную поделку с точки 
зрения геймплея. Нет! Действие, 
обусловленное идеальным движ- 


Tiger Woods, безусловно, 
неплохо играет в гольф. 


Александр Щербаког 
Виктор Перестукин 


Михаил Разумкин 


ком, конечно, предоставляет нема- 
лую часть динамизма, который ос- 
тавляет, без сомнения, приятные 
впечатления у хардкорных и, есте- 
ственно, растаманских игроков. 
Вот, что говорят нам разработчики: 
«Grab your bag and head for the links 


Удары по, так сказать, мячу, ко- 
нечно, напоминают о Soul Calibur. 


in the most realistic golf experience 
ever! Play as Tiger Woods or go up 
against him as you attack the pins of 
some of the most famous beautiful 
courses in the world. Tiger Woods 
PGA Tour 2002 puts you on the fair- 
way and lets you try for eagle!» Ecnu 


В общем-то, кач 
по ду 


ss 


Теперь каждый может создавать 
свои удивительные курсы! 


кто-то из наших читателей, не вла- 
деет буржуйскими языками, то мы, 
конечно же, объясним вам, что эти, 
само собой, талантливые разработ- 
чики имели в виду. Конечно, они хо- 
тели сказать вот это: “Захватите 
ваш мешок и голову для связей в на- 
иболее реалистическом опыте голь- 


фа когда-либо! Игра (пьеса) как Лес 
Тигра или повышается против него, 
поскольку Вы нападаете на булавки 
некоторых из наиболее известных 
красивых курсов в мире. Лес Тигра 
РСА совершает поездку, 2002 поме- 
щает Вас в фарватер и позволяет 


ны ФИ укт, который, безусловно, 
Л С и e 
a 


Вам добиваться орла!” Не верите 
мне, спросите, идеальный зубодро- 


бительный переводчик РВОМТ 
(платформа РС) - конечно же, заме- 
чательный продукт, к которому мы, 
по нашему мнению, испытываем 
любовь. 


Но главным коньком Tiger Woods 
РСА Tour 2002, как мы все знаем, 
без сомнения, достоин называться 
«Архитектор Курса», который позво- 
ляет проектировщикам создавать их 
собственные удивительные курсы. 


Итог? Без сомнения, отличный про- 
дукт. Ура! 
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NASCAR RACING ОБГОНИТ 
COUNTER-STRIKE. 
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Продолжаем мониторинг игро- 
вой активности Интернета. Те- 
перь мы уже можем не только 
сообщить вам голые цифры, но 
и обозначить тенденции геймер- 
ской благосклонности к тем или 
иным популярным играм. 


dolser@gameland.ru 


Скажем сразу — цифры нас порадовали. 
Но это исключительно нас, т.е. редакцию 
игрового журнала, дело которого — точно 
и беспристрастно снабдить вас информа- 
цией. А вот поклонники определенных хи- 
тов могуг как порадоваться, так и огор- 
читься. Но сначала — как мы “измеряли 
Интернет”. 

Kali — достоверно об играх 

B начале март сего года мониторинг Ин- 
тернета устойчиво показывал около 30 ты- 
cay серверов. Распределение их по играм 
приведено на круговой диаграмме (для 
продуктов, имеющих 1 и более процентов 
от общего количества серверов). 


Для получения необходимой информации 
были использованы возможности статис- 
тического анализа игровой системы Кай 
(мимлм.Кай.пеф, дистрибутив программы 
есть на каждом диске журнала). Вы може- 
те установить эту утилиту и проверить 
приведенные нами цифры. 


Кстати, регистрация в Кай теперь бес- 
платна, номер нашего сервера 11 (для но- 
вичков — откройте папку Chat Servers и 


Доля популярных игр а общем secre У нстерннет-сертеров 
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пролистайте до #11 Gameland Кай, на- 
род собирается к 21.30 по московскому 
времени). 


Quake 3 Arena дал течь 

Общее число серверов за две недели за- 
метно подросло — на 2,2% (т.е. их стало 
больше на 630 штук). 


Основной вклад внесен бесспорным лиде- 
ром Half-Life (ero доля выросла на 1,4%, 
всего — 18438 серверов) и, как ни стран- 
HO, Tribes 2 (+2,3%, 620). 


Самым же большими неудачником среди 
игр первой четверки (напомню, это HL, 
ОЗА, UT и RtCW) стал Quake 3 Arena — 
его доля сократилась на 4,3%. При этом 
геймеры сильнее всего разлюбили Q3A 
Capture The Flag (-8,3%) и Q3A 


DeathMatch (-5,8%). Прочие модифика- 
ции @ЗА похудели всего на 1,2%. 


Что касается RtCW и UT, эти шутеры ос- 
тались практически “при своем интересе”: 
-0,4% и -0,02%. 


Давайте теперь попристальнее пригля- 
димся к лидеру игрового Интернета. Half- 
Life наращивает свой отрыв исключитель- 
но за счет модификаций. Геймеры стали 
куда больше играть в классический 
Counter-Strike (+2,8%, 8597) и CS: 
Friendly Fire On (+5,1%, 6806)! При этом 
другие отличные модификации этой игры, 
скажем, HL: Team Fortress Classic и 
прочие, установлены лишь Ha 20% серве- 
ров HL. Вот уж верно говорят: от добра — 
добра не ищут. И хоть заражен С$ читер- 
ством, любит его сетевой геймер за невы- 


сокие требования к железу, увлекатель- 
ный геймплей и общедоступность. При- 
чем все больше и больше. 


тр 
ПаЕ 


AT Оцаке. 

Bropod и третье место с очень близким 
результатом, далеко отстав от Counter- 
Strike’a, делят Quake 3 Arena (3563) и 
Unreal Tournament (3353). 


Если вы читали наш прошлый обзор, то 
легко заметите: @ЗА теряет популярность, 
а UT — топчется на месте. Если эта тен- 
денция сохранится и Quake продолжит 
утрачивать по 6 серверов в день, уже че- 
рез 5 недель UT догонит своего соперни- 
ка. При условии, конечно, что к тому вре- 
мени сам не утратит симпатии сетевых иг- 
роков. Но поставим мы все-таки на UT... 
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Tribes2 набирает обороты 
Четвертое-пятое места по-прежнему за 
Quake 2 (-0,2%, 1141) и Return to 
Castle Wolfenstein (-0,4%, 1104). По- 
xoxe, “новейший” RtCW настолько 
сник, что не имеет никаких шансов по- 
бить даже классический Quake. He го- 
воря уж о ОЗА/ОТ — до них просто не 
дотянуться... 


Tribes и Tribes 2 идут как бы в связке, за- 
нимая, соответственно, шестое и седьмое 
места. Две недели назад они имели при- 
мерно по полтысячи серверов, что, во- 
первых, в сумме близко к Quake 2 и 
RtCW, а во-вторых, свидетельствует о 
равной популярности игр. Сегодня эта 
картина уже меняется. Tribes (-2,2%, 420) 
получает все меньше поддержки OT гей- 
меров, но игроки не уходят, а переключа- 
ются Ha Tribes 2 (+2,3%, 620). Забавное 
равновесие, не правда ли? 


Игровая мелочь 
ST: Elite Force (-11,0%, 152), замыкав- 
шая наш предыдущий обзор лидеров, се- 


годня уже не может претендовать на столь 
громкое звание. Ее уверенно обгоняет 
Quake World (-13,7%, 262). Впрочем, его 
перспективы тоже не внушают оптимизма. 


Алидерами по потере сетевой поддержки 
стали Wheel Of Time (-51,1%, 3), 
Serious Sam (-38,9%, 5) и Shogo (- 
34,8%, 2). Можно считать, что эти игры 
практически исчезают из поля зрения 
большинства геймеров, вследствие вто- 
ричности и неоригинальности игрового 
процесса. Та же Rune и даже csDOOM (!) 
имеют сегодня больше серверов при куда 
более скромной графике. 


Интересно, а Serious Sam 2 имеет хоть 
какие-то шансы? 


Лидером же “по привесу” стал Мазсаг 
Racing — +30,4%! Теперь у него ax... 8 
серверов. При таких темпах через каких- 
то пять лет он догонит RtCW. Если оный 
еще будут помнить в 2015 году. A в 
Nascar Racing я верю, особенно 1-го ап- 
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OAHOM строкой 


Существует 170,000,000,000,000,000,000,000,000 путей 
для продолжения игры в первых десяти ходах в шахматах. 


Сумма чисел на противоположных сторонах игральной кости 


всегда равна 7. 


Клей на израильских почтовых марках — кошерный. 


Оргазм у свиней длится до 30 минут... 


Исследования показали, что кошки имеют приблизительно 
на тридцать процентов меньше шансов выжить при падении 
с седьмого этажа здания, чем с двадцатого. 


По-видимому, им требуется не меньше восьми этажей, 
чтобы расслабиться, сориентироваться в полете и принять 
правильную позу,,, 


Человеческий желудок должен наращивать новый слой эпителия 
каждые две недели, в противном случае он переварит 


сам себя. 


Шанс умереть от падения с кровати примерно равен шансу 
умереть от удара молнии (1 на 2000000). 


При подготовке использовались материалы сайтов 
FunnyTown (www.funnytown.com), 

Стружка (http://uic.nnov.ru/~zni/index. shtml), 
Галистео (www.galisteo.com) и собственная информация. 


КОНКУРС ЗАКОНЧЕН. КОНКУРС ПРОДОЛЖАЕТСЯ! 


Первый Конкурс Любительских Игр, проводимый “Страной 
Игр” и завершившийся в прошлом году, прошел на редкость 
живо и принес отличные результаты - новые бесплатные 
игры для российских геймеров. Как вы помните, тогда нам за 
три месяца прислали более 50 готовых игрушек!.. 


dolser@gameland.ru 


Что x, все хорошее когда-то заканчива- 
ется. Лучшие любительские проекты 
были опубликованы на нашем диске, 
победителям — вручены призы и в ре- 
дакции стало... как-то скучновато. Со- 
вершенно перестало хватать общения с 
программистами-любителями и их при- 
кольными играми. Так что мы решили 
повторить соревнование в игроделании 
и в этом году, причем теперь у конкурса 
более продолжительные сроки и — вни- 
мание! — новые спонсоры: популярней- 
ший хостинг-провайдер MultiHOST.ru 
и крупный издатель/дистрибьютор 
мультимедийных продуктов «Медиа- 
Хауз». 


Все это благотворно отразилось на при- 
зовом фонде, он стал не только больше, 
но и куда разнообразнее. Так что теперь 
есть за что побороться! 


Ну, а чтобы читатель знал, как обстоят 
дела у призеров Первого Конкурса, чем 
они дышат и будут ли участвовать в но- 
вом конкурсе, мы решили задать им не- 
сколько вопросов. 


Фчем понравился/не понравился пер- 
вый Конкурс? 
Продолжаете ли работу над играми? 
В одиночку или в коллективе? 
Развиваете ли старый проект или на- 
чали новый? 


Ф  Помогла ли вам победа в Конкурсе? 


© Kak употребили приз? 
Что думаете о новом Конкурсе? 
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о Случался с вами 1 апреля какой-ни- 
будь прикол? 


ПОБЕДИТЕЛЬ 1 
Пронин Максим (Artrus) и SW Team 


Россия, Уфа 
probox@ufanet.ru 
Shadow Worlds (MORPG) 
Гран-при 


© По-моему просто замечательно, что 
конкурс состоялся, побудил людей к 
творчеству, хотя мы делали игру, даже 
не зная о нем, и уж Гран-при для меня 
был полной неожиданностью! 

7) Да, работаем. Костяк команды — два 
человека, остальные приходяще-уходя- 
щие... 


© с Shadow Worlds есть кое-какие 
проблемы технического плана. Хотели 
запустить общедоступный сервер и вы- 
ложить новую версию игры, но закры- 
лась компания, где работал Сергей 
(Itx), программист, на котором весь 
проект и держался. Возникли проблемы 
и с хостингом: Сергей запускал сервер 
у себя на работе, поэтому и тестирова- 
ние было закрытое. Народ на форуме 
волнуется, собирается скидываться на 
сервер... С момента выхода первой бе- 
ты, той, которая участвовала в конкур- 
се, вышло еще 5 патчей. В последней 
версии должны появиться и рыбалка и 
добыча руды. Есть и новый проект, но 
это не любительский проект, вернее, не 
совсем любительский... 

о Наверное, она помогла нашему “де- 
тищу” стать более широко известным в 


узких кругах. 
А за призом еще никто не съездил — 
далеко, но при случае заберем — He по- 


теряйте... 

© Верной дорогой идете, товарищи... 
Честно говоря, 1 апреля со мной ни- 

чего не обычного не приключалось, по- 

рою, я даже забывал, что наступивший 

день — 1 апреля (обидно, правда?)... 


ПОБЕДИТЕЛЬ 2 

Усков Вячеслав и Кукушкин Алек- 
сандр (“Корбан Лазер Геймс”) 
Московская область, г. Коренево 
korenevo2000@mail.ru 

“Палач” (Триллер/Квест/Пародия) 
Первый приз 


0-0 мы планируем продолжить ра- 
боту в жанре видео-квест. К сожале- 
нию, сейчас квест, по-моему, не 
очень популярен. Что касается новой 
игры, ее, если повезет, мы начнем 
делать не раньше июля 2002 года. По- 
тому что только летом реально хоть 
кого-то собрать. Успеем — подадим 
на Конкурс. 


Если первая игра была пародией на 
“Фантасмагорию”, новая будет паро- 
дией на “Мумию 2”, “Звездный де- 
сант” и “Не грози Южному Центру”. 


Рабочее название — “Бухло” — мы при- 
думали как раз тогда, когда тратили 
призовые деныи... 


ПОБЕДИТЕЛЬ 3 

Каймачников Виталий Владими- 
рович (Storm) 

Белоруссия 

sniper@tut.by 

War-Life (TBS) 

3-е место 


© Ну, даже не знаю, чем он может не 
понравиться. Люди дают деньги за ра- 
боту (именно за работу) другим людям, 
причем весьма заслуженно! Так же есть 
неплохой шанс хоть как-то засветиться, 
это, возможно, не всем надо, НО... 
Единственное, что было плохо в первом 
конкурсе — его некоторая сумбурность. 


Так же он был в основном рассчитан на 
людей, уже создавших игру, т.к. сроки 
были весьма малы. Но я доказал себе, 
что и за такой относительно короткий 
срок можно сделать игру!!! Ура вместе с 
тремя свистками и выстрелами в воз- 


дух!!! 

@ нео, я продолжаю создавать иг- 
ры! Мне это очень нравится. Делаю иг- 
ры как один (мой личный авторский 
проект), так и в компании. Но в любом 
случае одному этим заниматься трудно- 
вато. 

Oa развиваю мой старый проект. Ведь 
вы видели только 1/10 от настоящей за- 
думки (а может и меньше). Прошло не- 
много времени и War-Life еще больше 
“распух” от новых идей! В будущем хочу 
перейти в другой жанр, вот только доде- 
лаю и перейду... 

Если серьезно — наверное, нет, 
лишь убедился в том, что я все-таки че- 
го-то могу. А так — был повод чего-то 
отпраздновать! 


9 Да, призером я, конечно же, зна- 
чусь, только вот приза я до сих пор не 
получил. Обидно! И это меня пока 
удерживает от участия во второй части 
конкурса! Ведь только числиться при- 
зером и быть призером совершенно 
разные вещи... (наша ошибка была 
оперативно исправлена — прим. ред.). 

Все-таки приятно, что есть такой 
конкурс! Любительские игры практиче- 
ски никто не поддерживает. Их любит 
разве что Интернет. Призы увеличи- 
лись как по размеру, так и по количе- 
ству, что не может не радовать. Спон- 
соры тоже множатся, как я заметил, а 
это гарантия увеличения призового 
о”. Так держать! 

...Я сел программить... 


ПОБЕДИТЕЛЬ 4 
Набиев O.X (SBSlayer) 
Россия, Ростов-на-Дону 
SBSlayer@mail.ru 

2D Quake (Action) 

4-е место 
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© Первый Конкурс мне понравился 

всем: качеством организации, призами 

и тд. Особенно понравилось, как вы 

рассказали о моей игре — приятно ви- 

деть свое детище в любимом журнале, 
еще и на CD!!! 

Да, я тружусь над играми один (в 39 
Мах’е работаю уже 5 лет, создаю мо- 
дели, анимацию и еще много чего). 
Скорее всего, буду работать один и над 
играми для 2-го Конкурса, тем более, 
что сразу после окончания первого Кон- 
курса решил перейти на 30. В сети на- 


шел сайт www. blitzbasic.co.nz. Обра- 
тите внимание — это язык программи- 
рования, такой же, как и Basic (или VB), 
а не готовый движок, Kak Game Maker. 
Я скачал демо-версию, посмотрел, и 
решил приобрести, так что я теперь 
member of BlitzBasic Community. Изу- 
чаю VC++ и OpenGL. 

® 2D Quake мне самому нравится. 
Когда я работал над игрой, главную 
ставку делал на графику, вот почему 
был выбран Game Maker. Хотя у меня 
еще много идей для 200, не вижу 


смысла продолжать работу над ней (хо- 

тя кто знает...), т.к. сейчас работаю с 

30. 

о Да, помогла, это был первый кон- 
рс, в котором я принял участие. 

А разве можно на 500 призовых руб- 
лей приобрести PS2?! Увы. Надеюсь 
сделать это после 2-го Конкурса... 
© Призы стали намного лучше, спон- 
соры отличные, вот только срок прове- 
дения, по-моему, слишком длинный. 
На 2-ой Конкурс собираюсь предста- 
вить два проекта (а MOXHO?..). 1-ая иг- 


MultihOST. 


ChETHer ESN nad A_Ap 


pa наподобие Twisted 
Metal/Interstate, с отличной графи- 
кой (модели машин будут состоять из 
2000 полигонов), обязательно — под- 
держка multiplayer’a (split screen и, ес- 
ли останется время, то и по сети). А 2- 
ая игра, наверное, будет файтинг. Все 
—в 30. 

© 410-10 не припомню ни одного — 
разве что телефонные розыгрыши дру- 
зьям устраивал, а они мне. Знаете, про 
зоопарк, ЖЭК и все такое... 


DOWNLOAD: ШУТКИ В СТОРОНУ! 


petrovich_ivan@mail.ru 


Когда друг ненадолго отойдет от KOM- 
пьютера, добавьте какую-нибудь про- 
граммку под Windows в его StartUp 
(Автозапуск) или в autoexec.bat, если 
у него более старый Windows 9x. И он 
будет долго-долго вспоминать вас лас- 
ковым словом, пока не найдет утилиту и 
не выкорчует ее оттуда. 


На то и праздник, чтобы всем было ве- 
село. Для этого, конечно, нужно хорошо 
подготовиться, да и шутка должна быть 
незлой, безобидной. Ато не очень удоб- 


но, когда все смеются, а герой розыг- 
рыша рыдает над утраченными доку- 
ментами или поврежденным boot секто- 
ром винчестера. 


Сегодняшний Download — это своего 
рода пособие на тему безопасных 
компьютерных первоапрельских ро- 
зыгрышей. Нас ждет много интерес- 
ного: полезные вирусы и совершенно 
бесполезные, но забавные програм- 
мы. Есть только одна загвоздка — не 
все они корректно заработают под 
Windows 2000/ХР. То есть 3anyc- 
титься-то они запустятся, а вот во- 
плей ужаса не вызовут — просто при- 
дется пользователю убить один из 
процессов. Но не огорчайтесь — у 


большинства потенциальных “жертв 
1-ого апреля” все еще стоит 
Windows 9x, так что с ними у нас все 
прокатит. Сто процентов. 


Все вирусы из нашей коллекции ослаб- 
лены и не заразны, а форматирование 
HDD происходит понарошку. Ну, или 
почти понарошку, так... в сотне-другой 
секторов... пустяк... 


WinEyes ver. 1.0.1 

Интернет: 
http://www.crazy.kiev.ua/prog/wine 
yes.zip 

Размер: 216 Кб 

Оценка: 7 

Статус: Егеемаге 


Глазки, неотрывно следящие за кур- 
сором мышки. Есть настройки цвета и 
размера глаз. Мешают работать и 
сильно давят на психику тем пользо- 
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вателям, кто не знает как их отклю- 
ЧИТЬ. 


Это самый безобидный прикол нашей 
коллекции. Если вы считаете, что для 
друга/подружки даже такая шутка слиш- 
ком крута, дальше не читайте, да и во- 
обще — воздержитесь от первоапрель- 
ских розыгрышей! 


Format ver. 1.0.0.1 


BB Ст-Е Achvestrakier 


Размер: 9 Кб 
Оценка: 10 
Статус: Егеемаге 


Очень забавная пародия на Dr.Web. 
Кстати, архив программы так и называ- 
ется — drweb.zip. 


Поначалу кажется, что все идет со- 
вершенно всерьез, тем более что да- 
же интерфейсом Dr.Pooh имитирует 
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Интернет: 

Юр: //www.crazy.kiev.ua/prog/for- 
mat.zip 

Размер: 96 Кб 

Оценка: 8 

Статус: Freeware 


Программа-шутка, эмулирует формати- 
рование диска. Вся соль в том, что 
пользователю не просто выводится окно 
с имитацией стирания диска — таких 
приколов хватает. 


Вместо столь очевидного хода Format 
разыгрывает небольшое шоу. Сначала 
идет своего рода диалог “машина- 
юзер” с провокационными вопросами 
типа: “Вы хотите перезагрузить компью- 
тер или отформатировать жесткий 
диск?” и т.п. Но, конечно же, независи- 
мо от ответов окно со статусом форма- 
тирования неизбежно появляется и диск 
таки «форматируется»... Все это произ- 
водит особенно хороший эффект при 
запуске по таймеру через Планировщик 
Заданий. 


Dr.Pooh ver. 2.0 

Интернет: 
http://www.crazy.kiev.ua/prog/drwe 
b.zip 
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своего старшего коллегу. Правда, 
внимательный пользователь может 
заметить несуразицу в заголовках ме- 
ню (пункт “Тест” Dr.Web’a у 
Dr.Pooh’a — “Тост”, “Настройка” 
— “Касторка”, а “Дополнения” 
“Дуплонения”...) и немного забес- 
покоится. Но поделать он уже ничего 
не сможет, наш Dr.Pooh начнет “по- 
иск полезных вирусов и бесхозных 
программ на диске С:” и найдет-таки 
вирус Vinny-Pooh, после чего при- 
ступит к “лечению” диска С. 
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Завершится процедура, как вы уже до- 
гадались, командой... format.exe с: и 
цитатой якобы из Пятачка: “Чистый 
винт — здоровый винт!”. И кто с этим 
поспорит? 


Viruses ver. “базовая” 
Интернет: 
http://www.zzz.atlant.ru/progs/virus 
es/viruses.zip 

Размер: 192 Кб 

Оценка: 9 

Статус: Егеемаге 
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Перед вами один большой файл, в KOTO- 
ром содержится свыше 350 псевдовиру- 
сов. Псевдовирусы — это такие про- 
граммки, которые эмулируют работу на- 
стоящих вирусов, прикидываются ими, 
но не несут в себе никаких деструктив- 
ных действий. Т.е. из настоящих виру- 
сов было вырезано все вредное и остав- 
лена только демонстрационная часть — 
красивые эффекты и прочие приколы. 


Минусом этой коллекции является по- 
чтенный возраст большинства про- 
грамм — многие из них знают только 
DOS, что делает их неэффективными в 
Windows 2000/ХР. Впрочем, даже там 
они могут вызвать переполох, особенно 
у тех, кто плохо разбирается в компью- 
терах — некоторые коллекционные ра- 
ритеты определяются антивирусами 
(AVP и схожими с ним) как настоящие 
вирусы или трояны. На самом деле это 
не так — программы безобидны! Но по- 
веселиться получится. 


Urinal Game ver. 3.0.8.0 
Интернет: 

Юр: //www.crazy.kiev.ua/prog/uri- 
nal-game.exe 

Размер: 319 Кб 

Оценка: 8 

Статус: Егеемаге 


Игра-тест (для мужчин!), развивающая 
способности выбирать наиболее подхо- 
дящее место в общественном туалете с 
точки зрения этикета. Проверьте спо- 
собности своего товарища. Думаете, 
это так просто?! Сколько раз там бывал, 
а, оказывается, выбирал писсуар некор- 


ректно... 
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Toilet ver. 1.0 

Интернет: 

Юр: //www.crazy.kiev.ua/prog/toi- 
let.zip 

Размер: 55 Кб 

Оценка: 9 

Статус: Егеемаге 


Продолжаем тему отхожего места. Бы- 
вает, возникает непреодолимая страсть 
поменять надоевшие иконки Windows 
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на нечто прикольное. Начните с мусор- 
ной корзины. Утилита заменит на ком- 
пьютере жертвы стандартную и прилич- 
ную корзину для бумаг (Recycle Bin) 
а... правильно, на симпатичный уни- 
таз, да еще с соответствующими звука- 
ми при очистке оного от содержимого. 


(jee ar aie 


Главное в деле Первоапрель- 
ского Компьютерного Розыг- 
рыша — это записать испол- 
няемый файл прикола (или 
даже проинсталлировать его) 
на жесткий диск в отсутствие 
хозяина машины. А уж вы- 
звать затем шутку к жизни 
можно по-всякому, кто как 
умеет - и из меню StartUp, 
и из autoexec.bat, и из 
Registry, и даже посредством 
Планировщика Задач 
(Scheduled Tasks/Task 
Manager). Смотря, что за 
ОС стоит на компьютере... 


Budun 

Интернет: 

http: //www.crazy.kiev.ua/prog/budu 
n.zip 

Размер: 142 Кб 

Оценка: 8 

Статус: Егеемаге 


Видип — очень своеобразный калькуля- 
тор, который поможет рассчитать, сколько 
надо выпить, чтобы потом не ползти домой 
на четвереньках. 


Программа учитывает пол и массу пьюще- 
го, утреннее состояние, далеко ли ехать до 
дома, идти ли завтра на работу, стиль 
пьянки — в компании или в гордом одино- 
честве, с закуской или без. Ну, естествен- 
но, что будете пить и в каком количестве... 


Buttons 

Интернет: 
http://www.crazy.kiev.ua/prog/but- 
tons.zip 

Размер: 155 Кб 

Оценка: 8 

Статус: Freeware 


Довольно “серьезный” прикол. Buttons 
представляет собой генератор открываю- 
щихся окон Windows. Открывается при- 
мерно по пять окон в секунду, так что за- 
крыть их все жертва вряд ли успеет. Пре- 
кратить окноизвержение можно по 
Cirl+Alt+Del, т.е. сняв задачу. 


The Finger 
Интернет: 


http:/Awww.soft1 01 .narod.ru/3/fin- 


ger.zip 

Размер: 142 Кб 

Оценка: 10 

Статус: Freeware [о 
Finger периодически заменяет курсор мы- 
ши на руку. Это очень весело, особенно ес- 
ли жертва не сразу заметит подмену. Из 
программки предусмотрен выход, для чего 


следует поместить курсор в левый верхний 
угол экрана. 


Еще немало забавных программок этого 
сорта вы найдете в Интернете, например, 


на http:/Avww.egor.ru или hittp:// 
moldova.cc/generalproect/main3.html. 
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Пустое меню Автозагрузки?! 1-го 
апреля его следует заполнить 
shortcut’amu на программки из 
нашего обзора. На машине жерт- 
вы, конечно же... 25] 
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Разработчики программного обеспечения для сотовых теле- 
фонов продолжают радовать нас новыми достижениями. 

И вот уже во многих европейских городах, включая крупные 
города России, начали разворачиваться виртуальные битвы 
с использованием мобильников. При этом бить противника 
телефоном по голове вовсе не требуется... 


тем самым определенные участки горо- 
дов. Наверняка очень скоро таких игр 
станет еще больше и провайдеры мо- 
бильной связи заработают на своих 
абонентах еще не один “игровой” мил- 
лион долларов. 


Андрей Корнеев a.k.a. Volger 


volger@rambler.ru 


Основой нового бума стало появление 
технологии, позволяющей точно опре- 
делять местоположение пользователей 
сотовых телефонов. Такая технология 
позволяет операторам бороться с про- 
блемами прерывания связи, подсказы- 
вая, как лучше разместить передатчики. 
К этой же технологии тут же неплохо 
“пристроилась” игровая индустрия... 


It’s Alive: BotFighters, 
X-Fire... 

Шведской компанией It’s Alive 
(http://www.itsalive.com) и датской 
Wireless Factory была создана игра 
под названием BotFighters. 


Цель — обнаружить противника, подой- 
ти к нему на расстояние “выстрела” и 
попасть в его робота (бота). “Убить” или 
“ранить” — это уж как получится. В роли 
выстрелов в BotFighters выступают 
$М$-сообщения, которые необходи- 
мо отсылать своим виртуальным вра- 
гам. 


Но, внимание, получается, что за любое 
действие вашего робота в игре (то есть 
за отосланное $М$-сообщение: вы- 
стрелы, сканирование территории на 
наличие противников) вы будете пла- 
тить, скажем, по 20 центов. А если 
учесть, что в ходе виртуальной битвы 
игрокам необходимо произвести мно- 
жество различных действий, получает- 
ся, что придется потратить немалую 
сумму денег, дабы в полной мере на- 
сладиться игрой. 


Еще одна особенность BotFighters в 
том, что ни одного робота в этой игре 
нельзя... убить! Очевидно, это сделано 
исходя из коммерческих соображений, 
и даже при самой крайней неудаче у бо- 
та просто садятся виртуальные бата- 
рейки. Их, кстати, можно подзарядить, 
заплатив (!) за это так же, как и за дру- 
гие действия вашего робота. 


Чтобы стать участником BotFighters, 
необходимо пройти регистрацию на 
http://itsalive.driften.net/index.htm 
Ги подобрать себе робота и оружие к 
нему. Отметим великое разнообразие 
арсенала: от простых лазеров до само- 
наводящихся ракет. По окончании реги- 
страции и подбора персонажа, для иг- 
рока начинается самое интересное. С 
сервера It’s Alive загружается миссия, 
а также информация о приблизитель- 
ном местонахождении врагов (то есть 
других участников игры), которая посту- 
пает от оператора сотовой связи. Таким 


Ose 


образом, прогуливаясь по улицам горо- 
да, вы можете неожиданно натолкнуть- 
ся на своего противника. Ваш мобиль- 
ник немедленно известит звуковым сиг- 
налом о попадании противника в “зону 
поражения”, после чего начнется насто- 
ящая виртуальная битва, успех в кото- 
рой в первую очередь будет зависеть от 
реакции игроков и, не в последнюю, от 
суммы денег на счету. 


По данным It?s Alive в Швеции и Финлян- 
дии в BotFighters играют уже около 7-8 
тысяч человек. У этой игры уже появились 
настоящие фанаты. Самым большим по- 
клонником BotFighters оказался таксист 
с ником Taxi31. Отчаянный парень регу- 
лярно выезжает за 30 километров от сво- 
его дома, чтобы поучаствовать в игре. У 
него четыре сотовых телефона и таксист 
уже заплатил за пользование услугами 
сотовой связи около $4000. 


Mobile Millionaire 
Сверхпопулярная “Кто хочет быть мил- 
лионером?” скоро предстанет перед на- 
ми в новом виде. Уже в этом году 23 
июня в Великобритании произойдет за- 
пуск версии для мобильных телефонов 
под названием Mobile Millionaire 
(Мобильный миллионер). 


Игроки будут получать вопросы по 
$М$, после чего должны правильно на 
него ответить. После этого придет но- 
вый вопрос и так далее. Как и в ориги- 
нальной игре, предлагается 15 вопро- 
сов и 3 подсказки, только времени для 
ответа на каждый вопрос выделяется 
всего две минуты. Эта игра, как и 
BotFighters, является платной, каждое 
отправленное SMS сообщение обойдет- 
сяв 12 центов. 


В конце игры победитель никаких денег 
не получит, а набранные очки будут 


Еще одна разработка It’s Alive называ- 
ется X-Fire — так называемый paintball 
на сотовых телефонах, который стал 
очень популярен в Великобритании. 
Осенью прошлого года компания пред- 
ставила игру в Великобритании, где для 
участия зарегистрировалось около 11 
тысяч человек, но после терактов. 11 
сентября в США игру закрыли. Однако, 
как считает компания It’s Alive, игры 
такого типа скоро будут очень популяр- 
ны в Америке, где все операторы сото- 
вой связи по требованию правительства 
перешли на технологию, позволяющую 
точно определить местонахождение 
абонентов. 


Почуяв крупную прибыль, Blue 
Factory, Valis, Iniru и многие другие 
компании также заинтересовались иг- 
рами, использующими данную техноло- 
гию. Компания Unwired Factory выпу- 
стила в Дании игру ZoneMaster, где 
игроки должны собирать зомби (!), с 
помощью которых они будут сражаться 
со своими противниками, контролируя 


лишь учтены в особом списке. Однако в 
конце каждого месяца организаторы от- 
бирают двух лучших игроков из тех, кто 
набрал больше всего очков в течение 
месяца. Победитель получит двухднев- 
ную путевку в Монте-Карло, а серебря- 
ному призеру подарят бутылку шампан- 
ского. 


Британская Media Centre (http:// 
www.the-media-centre.co.uk) сов- 
местно с Forced Entertainment 
(http://www.forced.co.uk) создала 
игру несколько другого жанрового на- 
правления — Surrender Control (От- 
дай контроль). В ней игроку необходи- 
мо беспрекословно выполнять все при- 
казания, приходящие на сотовый теле- 
фон. Вначале каждому участнику будут 
приходить $М$-сообщения с просты- 
ми заданиями, например, что-то вспом- 
нить или о чем-нибудь подумать, но по- 
том они станут гораздо сложней и будут 
требовать каких-то физических усилий: 
например, прыгать, танцевать, ронять 
предметы. А как вам такое задание: 


5М5-ИГРЫ. ДОРОГОЕ УДОВОЛЬСТВИЕ 


“Зайдите в ближайший бар и выпейте 
водки!”. 


В конце концов, вам будут приходить уж 
совсем странные сообщения, приказы- 
вающие, например, проследить за че- 
ловеком, идущим рядом по улице. По 
мнению разработчиков, главная цель 
этой игры — разнообразить обычные 
рабочие будни, внеся в них элементы 
неожиданности. Игра готова, но пока 
еще не запущена, и неизвестно когда 
это произойдет. Однако в ходе прове- 
денного в Англии социологического оп- 
роса большинство людей одобрили 
идею такой игры и с удовольствием со- 
гласились в ней участвовать. Так что, 
скорее всего, Surrender Control вый- 
дет в ближайшем будущем. 


Мобильная “Мафия” России 
Что же касается России, у местных со- 
товых операторов пока отсутствует тех- 
нология определения точного местона- 
хождения абонента, а вот простенькие 
$М$-игры есть. 


Так российский оператор сотовой связи 
“Северо-Западный GSM” запустил 
новую SMS-urpy “Мафия”. Это роле- 
вик, основанный на отправке и получе- 
нии 5М5-сообщений. Каждый желаю- 
щий принять участие в игре абонент 
должен пройти регистрацию, указав 
свой псевдоним (ник). Чтобы вступить в 
«мафиозный социум», нужно отправить 
$М$-сообщение с заявкой на участие 
в “Мафии” по номеру 000710. Игра ав- 
томатически начнется, как только заре- 
гистрируются 8 человек, которые в по- 
следствии будут поделены на две ко- 
манды. Задача каждой команды — выве- 
сти из игры другую. Раунд делится на 
периоды по 30 минут, причем таких пе- 
риодов может быть ОЧЕНЬ много — 
средняя продолжительность одной иг- 
ры может достигать 5 часов (!). 


Первоначально “Мафия” была бес- 
платна, но по примеру европейских 
операторов сотовой связи с 1 марта 
этого года стоимость отправки одного 
$М$-сообщения будет обходиться в 
6 центов. Прикиньте, что играть пред- 
стоит около пяти часов, и, следователь- 
но, сумма будет потрачена немалая. 


Как мы уже не раз убеждались, с раз- 
витием новых технологий приходят и 
новые, интересные виды развлечений. 
Игровая индустрия находит свое вто- 
рое (или пятое...) рождение на сото- 
вых телефонах. Популярность такого 
игрового подвида постоянно растет, 
ежемесячно к играм типа BotFighters 
и X-Fire присоединяются сотни чело- 
век. К сожалению, эта статистика вер- 
на для Европы, но будем надеяться, 
что и наши операторы сотовой связи 
не подкачают и поставят себе послед- 
ние технологические штучки. И вскоре 
мы тоже сможем, гуляя по любимому 
городу, жить сразу в двух мирах — ре- 
альном и виртуальном, смачно отстре- 
ливая врагов с помощью своего мо- 
бильного телефона! 25 
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Итак, перед вами — дельные (наде- 
10Cb...) советы новичкам, недавно по- 
грузившимся в увлекательный мир 
компьютерных технологий. Подчерк- 
нем, что сегодня компьютер без досту- 
па в Интернет — не компьютер, а недо- 
разумение, поэтому акцент поставим 
на программы для работы в сети (с 
указанием адресов, откуда их можно 
скачать). Понятно, что у каждого есть 
личный список “просто незаменимых 
примочек”, в которые он свято верит и 
привык использовать каждый день. Так 
что не буду категоричен, а лишь обос- 
ную свои предложения и посоветую 
минимальный “программный набор”. И 
уж дело читателя согласиться или по- 
спорить со мной. С удовольствием 
приму ваши комментарии по электрон- 
ной почте, после чего, возможно, даже 


удастся подвести кое-какие итоги. А 


теперь — за дело! 


Архивы — раз! 

Начать, несомненно, следует с архи- 
ваторов и господствующего на этом 
“рынке’ WinZip’a (http://www. 
winzip.com, 1230 Кб). Для стабиль- 
ной работы советую выбрать версию 
8.0, и ни в коем случае не Беа-вари- 
ант. Столь высокое положение данной 
утилиты в нашем рейтинге “необходи- 
мости” обусловливается несчетным 
количеством 21р-архивов, в которые 
упакованы большинство программ, 
доставаемых из Сети. Так что WinZip 
является самым популярным и просто 
удобным архиватором. 


Поставив сверху родной WinRAR 
(http://www.rarsoft.com, 695 Кб, 
умеет работать с ZIP, CAB, АСЕ, ARJ и 
другими архивами...), на всякий случай 
докачав arj.exe (http://softbox.ru/ 
ftp/arj.exe, 297 Кб) и прикрепив по- 
следний к WinZip’y, можете чувство- 
вать себя полностью укомплектованным 
на все случаи жизни. 


Качалки — два! 

Большинство представленных в дан- 
ном обзоре программ придется выка- 
чивать из Сети. Ну, хотя бы для того, 
чтобы получить их последние версии. 
Потому, несомненно, потребуется про- 
грамма, хоть как-то облегчающая этот 
длительный процесс. 


Это так называемые менеджеры зака- 
чек, об одном из которых, мы, впрочем, 
уже достаточно подробно рассказыва- 
ли— ReGet (http://deluxe.reget. 
com/?l=ru, 895 Кб). Не буду скрывать, 
я и сам им пользуюсь. Максимально 
удобный, приятный и быстрый менед- 
жер. Вот только владельцам Windows 
Ме использовать его не рекомендую — 
там он сильно глючит и часто зависает. 


Думаю, стоит напомнить об основной 
функции всех менеджеров — они уме- 
ют восстанавливать закачку файла из 
сети с того места, где в прошлый раз 
оборвалась связь, если это вдруг про- 
изошло. А этот самый ReGet (как еще 
и ряд подобных утилит) умеет делить 
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Мало кто поверит, что на втором году третьего тысячелетия 
есть еще люди, не имеющие столь необходимого и совсем не- 
сложного бытового прибора, как компьютер. Но компьютер 
без программного обеспечения — это лишь мертвая железка. 
Поэтому вопрос о том, какие из тысяч разнообразных утилит 
действительно нужны рядовому пользователю, актуален и не 
так уж и прост. Перед вами — небольшой авторский обзор ПО, 
необходимого начинающему пользователю для своего ПК. 


ру, самое время завести “подружку 
настоящих Интернет-профи” — тетю 
Иру: mIRC (http://www. mirc.com, 
1142 Кб) или PIRCH; и забыть про 
неповоротливые и примитивные web- 
чаты, которые вы привыкли созерцать 
в своих браузерах. Это тоже своеоб- 
разная сеть, но уже предназначенная 
для непосредственного, чрезвычайно 
удобного и многофункционального (!) 
общения. Вы можете организовать 
собственную комнату и попытаться 
привлечь туда народ. Под словосоче- 
танием “многофункциональное обще- 
ние” подразумевается возможность 
защиты паролем своего nickname’a, 
написания Ис-скриптов,  отправ- 
ки/приема файлов и многое, многое 
другое. На перечисление всех функ- 
ций ис-серверов не хватило бы и це- 
лой статьи... 


Двигай попой... 


файл на несколько “кусков” и качать их 
все одновременно — это значительно 
увеличивает скорость загрузки (при- 
мерно на количество кусков, на кото- 
рые разделен файл). 


Неплохой альтернативой ReGet явля- 
ются старый добрый += GetRight 
(http://www.getright.com, 2153 Кб), 
могучий МеАт$ — (http://www. 
netants.com, 1130 Кб), нестандартный 
Go!Zilla (http://www.gozilla.com, 
2803 Кб) или завоевавший дикую попу- 
лярностъ FlashGet (http://www. 
amazesoft.com, 1404 K6). 


Браузерная «Опера» 

Но, без сомнения, самой необходимой 
утилитой для пользователя сети являет- 
ся браузер. Лично меня полностью уст- 
раивает идущий в комплекте с любыми 
Windows стандартный . Он отлично вы- 
полняет все основные функции, необхо- 
димые программам подобного рода. Не 
хватает, наверное, только переключения 
опции загрузки картинок “на лету”, что, 
однако, вкупе с кучей подобных допол- 
нений, присутствует в ряде модифика- 
ций Explorer’a. 


Наиболее удачной «мутацией», на мой 
ВЗГЛЯД, является NetCaptor 
(http://www.netcaptor.com, 790 Кб). 
Любителям нестандартных интерфей- 
сов обязательно придется по душе 
NeoPlanet (http://www.neoplanet. 
com, 3340 Кб). Ho у меня вместо этого 
всего установлена небезызвестная 
Opera (ВИр://млмм.орега.сот, 3261 
Кб). Кстати сказать, сочетание «Опе- 
ры» с творением Микрософта — выбор 
многих профессиональных пользовате- 
лей, чего, как говорится, и вам желаем. 


Почтовое отделение на дому 
Вторая по значимости Интернет-утили- 
та — это, конечно же, почтовый клиент. 
Но здесь приевшуюся разработку 
Microsoft я уже предпочитаю избегать, 
отменяя установку Outlook еще в про- 
цессе инсталляции операционной сис- 
темы. 


Среди “почтовиков” лидерство уверенно 
держит The Bat! (http://www. rit- 
labs.com/ru/the_bat, 2061 Кб) — во 
всех отношениях просто отличная про- 


грамма. По сравнению с ним Outlook — 
ужасное и даже логически неоправдан- 
ное нагромождение несоответствий и 
глюков. Куча дыр, о которых ежедневно 
кричат во всеуслышание разнообразные 
BugTrack’u, напрочь убивает желание 
общаться с этим инструментом сбора 
почты и новостей. The Bat! — совсем 
другое дело, прямая противополож- 
ность. Удобный интерфейс, завидная 
стабильность, поражающая многофунк- 
циональность. И все это — без излиш- 
них наворотов и препятствий. За исклю- 
чением, наверное, зПагемиаге’ности про- 
дукта. 


Лазарет 

Если вы стали выкачивать файлы из Ин- 
тернета или обмениваться ими на смен- 
ных носителях, весьма не лишним ока- 
жутся антивирусы. Лично я советую по- 
CTOAHHO использовать несколько утилит 
подобного назначения. 


Прежде всего, скачайте Антивирус 
Stop! (http://www. proantivirus.com/ 
stop.html, 1672 Кб) — при постоянных 
проверках с его помощью закачиваемых 
файлов вы обеспечите полное отсутст- 
вие различных троянов, Интернет-виру- 
сов, червей и прочих сетевых неприят- 
ностей. Для защиты от остальных гадов 
рекомендую DrWeb = (http://www. 
drweb.ru, 3470 Кб). 


Да, и He забываете, что любому антиви- 
русу необходимо периодически обнов- 
лять базы (через Интернет) — это меро- 
приятие поможет вам всегда оставаться 
вашей программе в курсе о последних 
“заразах”. 


А поболтать?! 

Ну, и куда же в сети без общения! Пола- 
гаю, тут даже говорить не нужно о том, 
что ICQ (или как ее еще называют в на- 
роде: “ася”, “аська”) любителям пооб- 
щаться со знакомыми необходима как 
воздух (http://www.icq.com, 4106 
Кб). Уникальная сеть “перекидывания” 
короткими сообщениями, объединив- 
шая сотни миллионов пользователей по 
всему миру — вот воистину интернетов- 
ский размах! 


Но если вы еще не успели обзавес- 
тись друзьями по всему земному ша- 


Но не одним молчаливым общением 
живы юзеры. Порой хочется врубить 
любимые ритмы на полную катушку, 
если, конечно же, позволяет «желе- 
30». Тут пригодился бы проигрыватель 
музыкальных файлов — абсолютным 
лидером среди которых является 
WinAmp (http://www.winamp.com, 


—= winamp —— 
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921 Кб). Советую скачать одну из по- 
следних версий 2.хх, и, опять же, не 
испытывать Бе{а-вариант. 


Любителям всевозможных нестан- 
дартных приколов посоветовал бы не- 
превзойденный Sonique 
(http://sonique. lycos.com, 2250 
Кб), единственным недостатком кото- 
рого является, пожалуй, невозмож- 
ность отображать названия песен, где 
используются русские буквы. 


Веселые картинки 

Ну и, конечно же, нельзя забыть про 
жизненно необходимые “смотрелки” 
графических файлов. Стандартный 
набор джентльмена — ACDSee 
(http://www.acdsystems.com, 
11231 Кб) плюс PicaView от все той 
же ASD Systems. Про функции пер- 
вой, думаю, рассказывать никому не 
надо. Альтернативой ей, наверное, 
может служить только программка 
IrfanView (http://www. irfanview. 
com, 800 Кб), которая, впрочем, на 
меня особого впечатления не произ- 
вела. 


Зато без PicaView я просто не знаю как 
существовать — именно она добавляет в 
меню, вылетающее при нажатии правой 
кнопкой мыши на графический файл, 
уменьшенное изображение картинки и 
еще кое-какую чрезвычайно полезную 
информацию! 


Р.5. Все программы этого обзора, а 
также многие другие полезные утили- 
ты можно отыскать на сайте Алексан- 
apa  Ольховскоо -— __ hittp:// 
softbox.ru. 25] 
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Привет бездельникам от бездельника! 
Опять решили отдохнуть от работы? Ну 
что же, дело хозяйское и даже полез- 
ное. Могу обрадовать тем, что на этот 
раз выпуск рубрики будет значительно 
разнообразнее. Давайте вспомним, чем 
закончилась наша прошлая беседа — 
мультики Xiao-Xiao. Не успел я сдать 
статью, как буквально через несколько 
дней появилось продолжение (восьмая 
часть) кровожадной и одновременно 
смешной НазН-истории. Более того, 
на сайте ее разработчиков появилась 
многообещающая ссылка «Xiao-Xiao 
№ (beta)». Кликнув на оную, можно 
было увидеть следующую надпись: 
Hope you enjoyed the beta preview on 
February 20th. The full file will be here in 
March 2002 before anywhere else. We will 
also be bringing you an interview with the 
creator, Zhu_Zhq. Be the Stick. Издева- 
ются, не правда ли? Но нам все равно 
остается лишь с нетерпением ждать. 


Кстати, многие вовсю начинают подра- 
жать Xiao. Взять хотя бы 
www.PrototypeProject.com. На диске 
вы найдете творение клонмейкеров, на 
мой вкус оно слабее Xiao, да и вообще 
плагиатом заниматься нехорошо. Но 
сравните — может, у вас сложится иное 
мнение. 


Продолжая тему анимации (к играм 
мы перейдем чуть позже), хотелось 
бы отметить еще одно весьма гром- 
кое событие. Помните фильм «Четыре 
Комнаты», созданный модными ре- 
жиссерами — Андерсом, Роквеллом, 
Родригесом и Тарантино? Нечто похо- 
жее было сделано лучшими разработ- 
чиками На$-анимации (ммм. 
goonland.com, www. rockschool. 
com, www.killfrog.com, www.joe- 
cartoon.com, www. jaydonald- 


son.com). Идея маленького фильма 
The Most Amazing Story Ever Told 
довольно проста: первый дизайнер 
задает тему, остальные ее продолжа- 
ют. В итоге получилось восемь роли- 


ков, весьма концептуальных я бы ска- 
зал, но легких и веселых. Как всегда, 
отличилась команда JoeCartoon. 


Медленно, но верно переходим непо- 
средственно к играм. На этот раз я ре- 
шил не посвящать место представите- 
лям какой-либо определенной темы или 
жанровой направленности, поскольку 
все представленные игры разные и 
чрезвычайно веселые. Начнем ‚пожа- 
луй, с самого яркого представителя 
убийц времени — игры Blobs. Если кто 
помнит, давным-давно была похожая 
игра, суть которой заключалась в следу- 
ющем. Есть некое поле, разбитое на не- 
сколько квадратов; в каждом квадрате 
(кроме одного) по шарику. Наша цель: 
сделать так, чтобы на поле остался 
только один шарик. Убрать шарик мож- 
но только если через него перепрыгнуть 
другим шариком (по вертикали, гори- 
зонтали и диагонали). Признаться, пока 
мне не подсказали «попробуй по диаго- 
нали», я бился над вторым уровнем ми- 
нут 20, зверел, рвал и метал. И что са- 
мое интересное, даже после освоения 
«диагональной» техники, дальше седь- 
мого уровня так и не прошел. А оных в 
игре сорок штук! 


Вторая игра (Pedestrian Killer) — 
прямая противоположность первой. 
Сразу замечу, что думать в ней особо 
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не надо. Главное — питать ненависть к 
суетливым пешеходам и давить, да- 
вить, давить... Остальное пойдет, как 
по маслу. Идеальная штучка, чтобы 
выпустить пар, накопившийся в тече- 
ние рабочего дня. 


Следующая игра носит экстравагант- 
ное и вызывающее название She 
Male. Сразу чувствуется какой-то 
подвох. Игровой процесс между тем 
до предела прост — одна из разновид- 


ностей наперстка. Суть в следующем: 
есть два переодетых мужика и одна 
женщина. Соответственно надо найти 
последнюю. Первые два раунда отно- 
сительно легкие, после четвертого от 
скорости передвижения начинает ря- 
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бить в глазах. Советую попрактико- 
ваться, мало ли, может в жизни при- 
годится, не дай Бог! ;) 


В продолжение распутной темы хоте- 
лось бы представить маленький тест- 
игру на то, как хорошо вы знаете ана- 
томию женского организма, а именно, 
кхм, грудь. Всего-то ничего, перед 
вами будет представлено 20, не побо- 
юсь этого слова, грудей. Блеснув глу- 
биной познаний, надо угадать, какая 
из них реальная, а в какую импланти- 
рован силикон. Скромно потупив 
взор, замечу, что у меня получилось с 
первого раза... 


Напоследок хотелось бы рассказать о 
еще одной игре кроваво-безжалостно- 
го характера. Называется она Lens. 
Суть заключается в том, чтобы огро- 
менной лупой поджигать все, что нахо- 
дится на улице — будь то люди, маши- 
ны, вертолеты или деревья. Люди при 
таком аутодафе (ага, вот и вклинил хо- 
рошее словцо — прим. ред.) орут так 
весело, что даже настроение поднима- 
ется. Особо долго засиживаться за 
этой игрой не советую, ибо порой про- 
сыпается странное желание воплотить 
кровавое действо в жизнь. 6] 
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Первый турнир лиги, да и вообще пер- 
вый крупный компьютерный турнир, 
был проведен через несколько меся- 
цев после основания CPL, зимой 1997 
года. О выборе дисциплины в то время 
речи даже не шло, еще не было таких 
китов киберспорта, коими сейчас яв- 
ляются Quake Ill, Starcraft или 
Counter-Strike, а была только одна, 
но великая многопользовательская иг- 
ра — первый Quake. В качестве приза 
победителю выдавалась смехотворная 


по сегодняшним меркам сумма в 
$1000. Но лед тронулся — на соревно- 
вания приехали почти полтысячи гей- 
меров, лучшим из которых стал Том 
Давсон, записавший себя в историю в 
качестве первого чемпиона CPL. 


В 1998 году прошло уже два турнира: 
The CPL Event и FRAG 2 с призовы- 
ми фондами в $3000 и $10.000 соот- 
ветственно. В тот год был совершен 
прорыв на качественно новый уро- 
вень. С обоих чемпионатов велась 
прямая трансляция через Интернет, 
благодаря крупнейшему игровому 
сайту Adrenaline Vault, кроме того, в 
сети появилось множество фотогра- 
фий и интервью о турнирах. Приезжа- 
ли даже телевизионщики, чтобы со- 
брать материал для фильма “Киберат- 
лет”. Удалось найти и спонсоров, 
многие из которых остались с СРЁ и 
дальше, например, Babbage’s и 
Logitech. Общее количество участ- 
ников превысило тысячу человек. Не- 
смотря на то что The CPL Event про- 
ходил no Quake, а FRAG 2 уже пере- 
шел к Quake 2, на обоих турнирах 
победу одержал Ден Хамманс, более 
известный под ником rix. Он выиграл 
более $6000 и вошел в зал славы CPL 
в качестве чемпиона 1998 года. 


В следующем году стремительный 
рост популярности CPL продолжился 
— было проведено уже три турнира с 
суммарным призовым фондом 
$60.000 и общим количеством участ- 
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Cyberathlete Professional League (CPL) была основана 26 июня 1997 года бывшим банкиром 
Энжелом Мунозом (Angel Munoz). Она стала первой в мировой истории профессиональной 
спортивной лигой, дисциплинами в которой являлись не привычные футбол, баскетбол и во- 
лейбол, а компьютерные игры. В то далекое время, как вспоминает сам Энжел, никто не верил 
в то, что когда-нибудь Quake станет большим спортом, массовым шоу и крупным бизнесом. 
Тогда все это казалось абсурдным, а Муноз представлялся своими бывшими коллегами сумас- 
шедшим. Теперь же этот «сумасшедший» входит в двадцатку самых влиятельных людей в 
сфере высоких технологий Техаса, его называют “отцом киберспорта” и “основателем новой 
эры в индустрии компьютерных игр”, а CPL недавно пышно отпраздновала свое четырехлетие. 
Что же изменилось за эти несколько лет? На пользу или во вред киберспортивному движению 
пошли эти изменения? 0 прошлом, настоящем и будущем CPL пойдет речь в этой статье. 
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ников в полторы тысячи человек. Так- 
же CPL впервые выехал из родного 
Далласа: в сентябре 1999 года в Нью- 
Йорке прошел чемпионат по Quake 
Ш, кстати, первый по этой игре. По- 
беду в нем одержал пятнадцатилет- 
ний Wombat, получивший чек на 
$10.000, выписанный все той же ком- 
панией Babbage’s. Внимание СМИ 
было более масштабным, даже New 
York Daily и Times, весьма солидные 
издания, написали по небольшой за- 
метке на тему “Компьютерными игра- 
ми можно зарабатывать деньги”. И 
неплохие деньги, между прочим! 


В новом столетии оптимистичные ожи- 
дания игровой общественности оправ- 
дались. 2000 год, ознаменовался сразу 
четырьмя крупными событиями, два из 
которых стали на тот момент уникаль- 
ными: Gateway Country Challange 
(крупный чемпионат по гонкам 
Midtown Madness 2) проводился по 
всей территории США и пропустил че- 
рез себя 10 тысяч участников, а 
Babbages CPL, который спонсировал- 
ся самыми крупными партнерами CPL, 
Babbages и Razer, стал турниром с 
крупнейшим призовым фондом (свыше 
$100.000!) и первым соревнованием в 
истории лиги, имеющим сразу несколь- 
ко номинаций: мужской и женский 
Quake Ш, Counter-Strike. В этом же 
году в Европе и Азии начали действо- 
вать региональные офисы CPL. По сути 
они являлись отдельными организация- 
ми со своими руководителями и инди- 


видуальной структурой, но выступали 
под одним и тем же брэндом, тем са- 
мым придавая ему международного 
статус. Самый масштабный турнир про- 
шел в декабре 2000 года в Германии. 
Как и на Babbages CPL, на нем были 
представлены три номинации, а общий 
призовой фонд составил 35.000 евро. 


Год 2001 во многом стал переломным 
для CPL, особенно для его американ- 
ского офиса, который круто изменил 
свою политику. Муноз решил, что нет 
смысла бегать за десятью зайцами и 
устраивать по 4 турнира в год, надо 
сконцентрировать все финансовые 
ресурсы и проводить по одному или 
по два крупных чемпионата в год. Ре- 
шение вполне логичное, ведь чем 
крупнее событие, тем легче привлечь 
внимание прессы и телевидения, тем 
легче найти спонсоров. Реформа Му- 
ноза немедленно была воплощена в 
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жизнь. Главным гвоздем программы 
2001 года стал “Чемпионат Мира 
CPL” no Counter-Strike с рекорд- 
ным призовым фондом в $150.000. 


Позже, к удивлению абсолютно всех 
геймеров, многие из которых и так 
были огорчены отсутствием на CPL 
номинации Quake III, в официальную 
программу турнира был добавлен 
Alien vs Predator 2, выход которого 
состоялся буквально за считанные 
дни до начала квалификационных игр. 
Призы для новой номинации, во главе 
со специальной модификацией авто- 
мобиля Ford Focus, предоставили 
сами разработчики игры. Денежный 
эквивалент этих призов оценивался в 
$60.000. 


С точки зрения киберспорта, решение 
о включении в программу AvP2 — 
полный абсурд. Ни о каком спорте 
здесь не могло идти и речи, посколь- 
ку сама игра не располагала к этому. 
Однако с экономической точки зрения 
— все было сделано на высшем уров- 
не. Очевидно, что Sierra просто-на- 


Один из чемпионатов CPL 
проходил в Берлине. 


просто оплатила включение их игры в 
программу Чемпионата Мира, что 
явилось отличной рекламной акцией. 
Тем более, были представлены хоро- 
шие призы. 


Конечно, после такого решения ог- 
ромное количество фанатов Quake III 
отвернулось от CPL и обратило свой 
взор в сторону World Cyber Games 
(детище Samsung), о котором вы, 
наверняка, уже слышали. Тем време- 
нем, всемирный чемпионат от CPL, 
пусть и несколько недобрав участни- 
ков, прошел на ура. Несмотря на то 
что внимание продвинутой геймер- 
ской общественности было целиком и 
полностью поглощено сеульским дей- 
ством WCG, американские СМИ, в 
том числе и крупнейший телевизион- 
ный канал СММ, уделили массу эфир- 
ного времени именно CPL World. В 
результате миллионы граждан увиде- 
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ли репортажи с места событий. Энжел 
Муноз за время проведения этого | 
чемпионата дал десятки интервью 
различным теле- и радиостанциям, в 
каждом из которых он повторял фак- 
тически одно и то же, пытаясь разру- 
шить негативные стереотипы относи- | 
тельно фанатов компьютерных игр: 
что, дескать, последние не занимают- 
ся обычным спортом, имеют пробле- 
мы со здоровьем, что игры — пустая 
трата времени, денег и так далее. Все 
это также подчиняется определенной 
логике. Чтобы киберспорт действи- 
тельно сравнялся по масштабам с 
традиционным спортом, он должен 
опираться не столько на самих игро- 


Emperor: Battle Diablo Il Expansion Set: Operation 


ков, сколько на широкую зрительскую | Angel Munoz - основатель СР! for Dune (рус.док) Lord of Destruction Flashpoint: | 
аудиторию, которой сейчас по сути не Cold War Crisis 
существует. Последний скандал вокруг CPL был свя- 


зан с анонсом новых правил, которые со- 
Отсюда было выведено главное пра- | держали в себе довольно любопытные 
вило, которому подчиняются все дей- | пункты. Например, “участники турниров 


ствия CPL: надо перестать проводить | не должны никаким образом критиковать 3 а : 

турниры для игроков и начать делать | действия CPL”. С одной стороны, где же |: м iat Е 

это больше для прессы и спонсоров, | она, свобода слова? С другой, CPL за- К м Е у Я 

чтобы заинтересовать как можно | ставляют говорить комплименты не из-за cee = Е, й 

больше людей и привлечь в игровую | тщеславия, а для того, чтобы в СМИ, при- Harry Potter& The Half-Life & Counterstrike Ultima Online: 
индустрию как можно больше | сутствие которых становится все более Sorcerer's Stone Game Time 


средств. Даже в такой развитой стра- | масштабным, не просочилась негативная 
не, как США, в среде геймеров не | информация о киберспортивных турнирах 
крутится больших капиталов. Пла- | как таковых. Другой пункт, вызвавший на- 
тить, например, по $30 за билет на | смешку, гласил о том, что все участники 
киберспортивный матч согласится да- | турниров должны соблюдать элементар- 
леко не каждый подросток. ные нормы гигиены, как-то мыть руки, 
ежедневно принимать душ ит.д. Анадчем 
Возможно, вы уже задались вопро- | смеяться, товарищи? Если об этом прихо- 3 —E i 

com, почему CPL сосредоточила все | дится напоминать, это вовсе не смешно. Empire Earth Medal al Honor Delta Force: and 
свои силы именно на турнирах по paula 

Counter-Strike, a, например, не no | Подводя итог, можно сказать, что CPL B 
Quake III или чем-нибудь другом? | последние полтора года идет четким 
Дело в том, что С$ на данный момент | курсом, который должен в кратчайшие = 
является самой массовой сетевой иг- | сроки привести киберспорт к популяр- gi \ 
рой. Если нет зрительской аудитории, | ности и всеобщему признанию, если, Force RS ( [ А 
на ком же могут заработать спонсо- | конечно, такова его судьба. Качество $205 00 | 

ры? Только на самих играющих, кото- | турниров раз от разу растет, пожелаем, 3 > 
рых у CS очень даже немало. Да и на- | чтобы так было и в этом году, в котором ` 
брать нужное количество участников в | пройдут летний и зимний чемпионат 
этой дисциплине намного легче. Это | CPL. 

прекрасно подтверждает тот факт, что 
на недавно анонсированный летний | Р.5. К сожалению, много интересных тем, 
мировой чемпионат CPL 2002 за | связанных с единственной на данный мо- 
первую неделю зарегистрировалось | мент профессиональной киберспортив- 
максимальное количество команд ба- | ной лигой мировых масштабов, не нашло | 
зовой сетки — 48, каждая из которых | отражения в этой статье по причине не- TBS VideoLogic (OEM) Pilot Mouse Pinnacle те 
состоит из пяти человек. Еще бы, | хватки места. Об интересных взаимоотно- SonicFury Studio DV(St.7) 
ведь призовой фонд в $125.000 pac- | шениях Энджела Муноза со стратегичес- 
считан лишь на одну номинацию, а | ким жанром, о показательном турнире на 
это где-то по 1000$ всем тем, кто | крупнейшей компьютерной выставке ЕЗ и 
войдет хотя бы в шестнадцать луч- | омногом другом читайте в следующих но- 
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Сегодняшняя ситуация в киберспорте складывается таким 06- 
разом, что известная игра Counter-Strike понемногу начинает 
сдавать свои позиции. Если заглянуть в компьютерные клу- 
бы, можно заметить, что в CS в основном играют люди, отно- 
сительно недавно познакомившиеся с этой игрой. Прогейме- 
ры же либо превратили CS в способ зарабатывания денег, ли- 
60 переориентировались Ha Quake III Arena. 


приходит в Россию 


Илья Сергей (kogotok@gameland.ru) 


Sheppard 


sheppard @webtech.ru 


Что касается командных игроков, они 
до сих пор тоскуют по временам 
Team Fortress и отчаянно ищут еди- 
номышленников, чтобы хоть немного 
поиграть в Quake III Fortress. He- 
многочисленные игровые сервера ТЕ 
находятся в полном запустении, а иг- 


в 


ровой сервис GameSpy прекратил 
поддерживать бесплатный Quake 
World. Дабы вспомнить былое и еще 
раз почувствовать вкус командной 
игры, многим ветеранам приходится 
поступаться своими принципами и 
инсталлировать Counter-Strike. 


Но вскоре ситуация должна карди- 
нально измениться. Ветер перемен 
подул еще в ноябре 2001 года. Имен- 
но тогда в свет вышла первая демо- 


‚ че, 


В этом номере мы решили вспомнить о несправед- 
ливо забытой игре Мах Раупе. Пускай моды для де- 
тища компании Remedy не настолько самобытны и 
оригинальны как, скажем, для Half-Life и Quake Ш 
Агепа, но это совсем не означает, что они не инте- 
ресны и их нужно обходить стороной. Характерной 
особенностью двух рассматриваемых нами модов 
является то, что они не вводят в игру никаких суще- 
ственных инноваций, но делают игровой процесс 
более рафинированным и интересным. Итак, встре- 
чайте: MAX NEO и Ultimate! 


В самый пик популярности Max Payne только лени- 
вый не сравнивал ее с фильмом «Матрица». Поэтому 
вполне объяснимо появление такого мода, как МАХ 
МЕО. Играть, само собой, нам предстоит за леген- 
дарного хакера, волею судьбы возглавившего борьбу 
людей против машин-узурпаторов. Все атрибуты на 
лицо — длинный пуленепробиваемый плащ, нетороп- 
ливая походка и острый взгляд из-под стильных чер- 
ных очков. Вот только непонятно, какое отношение 
Нео имеет к истории с Валькирином и засильем пре- 
ступности в Нью-Йорке... Ну да не суть. 


Из приятных сюрпризов, которые преподнесет вам 
этот мод, следует особо отметить своеобразную ва- 
риацию на тему Bullet Time — Matrix Bullet Wave (те 
самые выстрелы в замедленном времени), неогра- 


ниченный запас самого Bullet Time, улучшенную 
анимацию смерти, некоторые изменения в списке 
вооружения. Вместо прыжка назад, столь виртуозно 
исполняемого Максом, Нео использует свой фир- 
менный прием Bullet Dodge. Суть от этого не меня- 
ется, но зато как эффектно! 


Если вы всегда видели в Мах Раупе прежде всего 
“Матрицу”, этот мод подарит вам то, что вы давно 


ждали. 


Вне всякого сомнения, это лучший мод для Мах 
Раупе. Список нововведений, благодаря которым 
Терминатор по сравнению с Максом выглядит про- 
сто младенцем, включает в себя не менее трех де- 
CATKOB пунктов. На некоторых из них остановимся 
поподробнее. Расширился список вооружения: те- 
перь в нашем арсенале присутствуют такие инстру- 
менты, как подвесной гранатомет, который накручи- 
вается Ha Jackhammer, автомат H&K MP5-A5 и кое- 
что еще. Кстати, для хранения всего этого богатст- 
ва Макс обзавелся патронташем. Практически из 
всех стволов теперь можно вести огонь с двух рук. 
Макс с двумя обрезами — просто машина для унич- 
тожения всего живого. Впрочем, с двумя 
Jackhammer’amn у него получается не хуже. Да иу 
всего остального оружия существенно увеличилась 
убойная сила. Кроме того, значительно улучшен 


Ему осталось жить еще 
несколько секунд. 


внешний вид всех стволов. Чтобы максимально при- 
близить игру к реальности, было исправлено макси- 
мальное количество патронов в обоймах, доработа- 
ны вспышки выстрелов и улучшен звук. 


Естественно, не обойден вниманием Bullet Time. 
Помимо косметических примочек типа улучшенных 
следов от пуль и заметно “поумневшей” камеры, 
есть такие приятные моменты, как введение соот- 
ветствующего игре звукового сопровождения. Во 
время режима bullet time звучит Smack my bitch up 
от легендарной команды Prodigy. Не могу сказать, 
что такая музыка мне по душе (кому как! — прим. 
ред.), однако, следует признать, что в данном слу- 
чае подобное звуковое сопровождение подходит как 
нельзя лучше. 


Макс теперь и безоружным не пропадет. Мод вклю- 
чает поддержку приемов кунг-фу, которые позволя- 
ют Максу драться без применения оружия. Стоит 
хорошенько двинуть врагу в челюсть — и он уже ле- 
жит в нокауте. Другое дело, что до врага еще надо 
добраться... Посмотреть эти кульбиты надо в любом 
случае — уж очень эффектно Макс их применяет. 


Традиционно в комплекте с модом идет примочка, позво- 
ляющая выбрать любой из уровней игры. Что ж, совету- 
ем вам самим ответить на вопрос, устоит ли элитная ох- 
рана главной злодейки против двух Jackhammer’oB? 


bl! 


За развитием проекта Navy Seals: 
Covert Operations квейкеры следили 
едва ли не внимательнее, чем поклон- 
ники Unreal за выходом очередной 
версии Strike Force. И не зря — первая 
бета была выложена на всеобщее обо- 
зрение девятого марта. Пока еще ни- 
чего не известно о мнении общест- 
венности, ждем отзывов в ближайшее 


время. Найти бету можно на сайте 
http://www. planetquake.com/nsq3/, 3a- 
нимает она ни много, ни мало — 189 
Мб. Сам же мод — отличный кандидат 
к нам под прицел. Пусть только не- 
множко возмужает... 


Не так давно вышла очередная вер- 
сия (227) популярной утилиты для 
Unreal Tournament под названием 
Xmaps (http://www. planetunreal.com/ 
xmaps/). Данная программка позволя- 
ет без особых проблем организовать 
и настраивать список любимых карт 
для вышеозначенной игры. В послед- 
ней версии список может включать в 
себя до сотни карт. Помимо этого, 
внесены некоторые другие приятные 
изменения. Ищите утилиту на нашем 
диске. 


Все сильнее набирает обороты много- 


обещающий мод для Operation 
Flashpoint — Panet of War (http://www. 
xmp.de/planetofwar/). Действие проис- 
ходит в 2012 году. Конфликт назрел 
после того как некой корпорацией бы- 
ли обнаружены останки упавшего на 
Землю метеорита, содержащие новое 


неизвестное науке вещество. В об- 
щем, классическая — концепция 
Command & Conquer, но во вселенной 
Flashpoint. 


Седьмого марта поступило прискорб- 
ное известие от id Software. Звездную 
команду покидает матерый дизайнер 
карт — Раш Jaquays, проработавший в 
id ровнехонько пять лет и принимав- 
ший участие в создании Quake 2, 
Quake Ш Arena. и Quake Ш: Team 
Arena. Новоявленный дезертир уходит 
в компанию Ensemble Studio, извест- 
ную игрокам по таким проектам, как 
Age of Empires и Age of Mythology. К 
слову сказать, находится Ensemble в 
Далласе — там же, где и id. Что x, ус- 
пехов тебе, Поль. 
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версия игры Return to Castle 
Wolfenstein. Что интересно, она ста- 
ла хитом задолго до выхода демки. Из 
уст работников id Software порой 
все-таки удавалось вытащить некото- 
рую информацию об этой игре. В пер- 
вый день выхода демо-версии появи- 
лось около 3 тысяч игровых серверов, 
несмотря на то что Мпих-версия 
демки вышла с более чем недельным 
опозданием. WolfensteinX. сот — 
один из первых сайтов, посвященных 
этой игре — на второй день устроил 
экспресс-опрос и выяснил, что воз- 
раст более чем половины играющих — 
25 лет и старше! Сразу стало ясно, 
что опытные киберспортсмены нашли 
себе новое увлечение — RtCW. 


Несмотря на ужасную скорость и все- 
го лишь одну карту, демо-версия по- 
трясала своей великолепной графи- 
кой. С выходом же полноценной 
Ипих-версии (серверной части) все 
Windows-sepcun быстро стерли. С 
этого момента все игровые сервера 
были переполнены игроками. 


Практически сразу после выхода пол- 
ной версии игры, то есть 20 ноября, 
был проведен первый международ- 
ный турнир под названием Run for 
the Flag, организованный сайтом Art 
of War Central.com. Стоит отме- 
тить, что игра тогда продавалась да- 
леко еще не во всех странах. Россий- 
ская игровая общественность, в отли- 
чии от остальных, поздно обратила 
внимание Ha Return to Castle 
Wolfenstein. Догнать зарубежных иг- 
роков будет совсем не просто. 


Так, например, сильны британские 
игроки, которые тренируются уже 


полгода. Не отстают и немцы — они 


Разве можно в такую 
стрелять? 


оккупировали практически все чеш- 
ские и польские сервера (связь на них 
оказалась лучше). Отечественные же 
игроки все еще никак не могуг со- 
браться мыслями после CS и Quake 
III. Немногочисленные сетевые кланы 
находятся в таком состоянии, что да- 
же не способны организовывать нор- 
мальные тренировки. Парочка битв на 
закрытом клановом сервере 
RtCW.ru — это ничто по сравнению с 
сервером barrysworld.com, на кото- 
ром каждые сутки проходят десятки 
тренировок многочисленных кланов. 


Изменить столь плачевное положение 
попытались сайты www.rtcw.ru и 
www.wolfenstein.ru. На организо- 
ванный ими турнир съехались некогда 


лучшие игроки в Team Fortress, a 
также некоторые поклонники С$ и 
Quake 11. 


“Свинец, кровь, кишки, морфий, без- 
дыханные тела и опасные взрывчатые 
вещества...”, — так описали происхо- 
дящее на турнире игроки команды 
[TT]. Как это ни странно, HO самые 
большие сложности возникли из-за 
даты проведения турнира — 25 февра- 
ля. 23 февраля и так раньше повсеме- 
стно отмечалось с большим количест- 
вом горячительных напитков, а после 
того как эта дата стала нерабочим 
днем, пришлось столкнуться с откро- 
венной дрожью рук у большей части 
участников турнира. 


В итоге победителем стал клан [ТТ]. 
Глядя на стрельбу этих ребят, каза- 
лось, что 23 февраля они справляли 
не с бутылкой, а с автоматом. Правда, 
на их результат во многом повлиял 
богатый опыт игры в Quake 11. Таким 
образом, команда [ТТ] стала первым 
претендентом на получение путевки 
на зимний чемпионат CPL. Мало кто 
сомневается, что там они выступят 
вполне достойно. Хотя до зимнего 
CPL скорее всего будут проведены 
еще 2-3 отборочных турнира, так что 
нынешним победителям придется 
еще сильно постараться, чтобы со- 
хранить лидерство. 


На этой оптимистичной ноте мы и за- 
канчиваем нашу статью. Надеемся, 
что после прочтения этого материала 
вы всерьез заинтересуетесь RtCW и 
примете участие в следующем рос- 
сийском турнире no Return to Castle 
Wolfenstein. Следите за новостями 
на млллм сми. ги! 
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C&C: RENEGADE TACTIX 


http://www.gameland.ru/articles/common/game.asp?code_cat=COF11183 


Денис Зельцер 


maxiden@gameland.ru 


C&C: Renegade — нет слов, своеоб- 
разная игра. Хорошо видно отсутствие 
у Westwood опыта разработки 3D FPS; 
некоторые вещи, например, несколько 
заторможенное управление, исключи- 
тельно раздражают. Но при всем этом 
новая игра привнесла в жанр ЕР$ све- 
жую струю (это факт!), и Renegade сто- 
итпройти хотя бы ради того, чтобы быть 
в курсе новых перипетий жанра. 


В лучших традициях разработчика се- 
рии C&C, Renegade вряд ли станет 
камнем преткновения для опытных гей- 
меров — непреодолимых моментов в 
игре почти нет. Поэтому главным объ- 
ектом борьбы является получение вы- 
сокого ранга за каждую миссию, что 
требует выполнения всех задач, вклю- 
чая вторичные и дополнительные. В на- 
шем прохождении охвачены все зада- 
ния — так что, следуя нашим указани- 
ям, вы будете получать по пять звезд за 
каждую миссию. 


На уровне сложности Rookie вы можете 
действовать наобум, не задумываясь о 
последствиях — врагов слишком мало, 
чтобы серьезно озадачить нашего до- 
блестного Намос’а. На более высоких 
уровнях сложности становится важной 
техника игры, и в некоторых местах 
Renegade превращается чуть ли в Мах 
Payne. Так что, любители hardcore 
gaming, мотайте на ус советы. 


0 Поначалу может показаться, что у 
солдат нет различных зон поврежде- 


ния — хоть в ногу попал, хоть в голову 
— один черт. На самом деле, чем выше 
вы попали, тем больше повреждение 
(выстрел в плечо по повреждению поч- 
ти равен выстрелу в голову). Немного 
странная система, введенная, видимо, 
для экономии ресурсов. В условиях не- 
достатка патронов стреляйте исключи- 
тельно по “верхам”. 


© химическое ружье и огнемет абсо- 
лютно бесполезны для одиночных стычек 
— вас расстреляют прежде, чем огонь 
достигнет противника. Используйте вы- 
шеназванное оружие против групповых 
целей — пройдясь огнеметом по десят- 
ку-другому солдат, вы сможете легко до- 
бить их из пулемета. Если вам попался 
единичный, но сильный противник (Nod 
officer, герои вроде Mendoza), стреляй- 
те из снайперской винтовки — она бьет 
наповал с одного выстрела. 


© вомногих миссиях вам дается сразу 
несколько видов передвижной техники. 
Втаких случаях первая реакция — пере- 
сесть в Mammoth Tank из джипа, что не 
есть правильно. Каждый вид техники 
нужно использовать для своих целей — 
из танка палить по вертолетам и здани- 
ям, а из джипа стрелять по солдатам. 
Иногда ситуация доходит до маразма: 
люди тщетно палят из танка по одино- 
ким, но проворным солдатикам. Позор. 


Не забывайте о возможности подав- 
ления (в прямом смысле) вражеской 
живой силы. Полдюжины солдат атаку- 
ет ваш танк? Давить! 


9 Когда вам на подмогу высылают не- 
сколько солдат GDI, не мешайте им 
бросаться под пули за вас. Фактически, 
это профессиональные камикадзе: они 


Еще чуть-чуть, и от “Руки №4” останутся лишь осколки. Пальцев. 
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расчищают самые опасные участки, по- 
гибая ради вашей безопасности. По- 
верьте, не стоит им препятствовать. 


0 Hy и на закуску — секрет. Существу- 
ет возможность поменять скины к не- 
скольким видам техники и солдат — это 
работает в режиме C&C. Нажмите Е8, 
наберите “extras fnkqrrm” (разумеет- 
ся, без кавычек) и открывайте панель 
заказа вооружения. Выбирая вид во- 
оружения, держите ALT... Дальше все 
увидите сами. 


Миссия 1 
С этой миссией особых проблем воз- 
никнуть не должно. Если серьезные 
трудности мешают вам пройти Mission 
1, задумайтесь, стоит ли вам вообще 
продолжать игру... 


Первым делом вам следует собрать 
раскиданное вокруг оружие и боепри- 
пасы и следовать за инженерами по 
тропинке. Присоединившись к команде 
GDI, уничтожьте всех солдатов Nod — 
тогда инженеры смогут восстановить 
танк. Забирайтесь в него и ждите, пока 
не освободится заблокированный 
“ежами” проход. По ходу движения 
уничтожайте все окружающие объекты 
с логотипом №4; можете также попро- 
бовать сбить вертолет. Подорвав хар- 
вестер, вы попадете на территорию се- 
кретной базы. Сначала уничтожьте тан- 
ки, затем ЗАМ-установки, затем доты. 
Остальное силы GDI сделают без вас. 
Миссия выполнена! 


Миссия 2 

Первичные задания: отыскать центр со- 
держания военнопленных, получить до- 
ступ ккоммуникациям, открыть центр. 


Вторичные задания: спасти военно- 
пленных, связаться с офицером GDI, 
уничтожить офицера Nod, уничтожить 
доты Nod, спасти священника, обез- 
вредить Hand of Nod. 


Отыщите Ha пляже оружие и двигайтесь 
вдоль берега. Далее подберите дискетку 
(Data Link) и взбирайтесь по лестнице. 
Солдаты позовут вас с собой — идти с 
ними не обязательно. Следуйте по тро- 
пинке вправо от большого здания, напо- 
минающего атомный реактор, подбери- 
те С4 и уничтожьте грузовик. Возьмите 
оставшиеся боеприпасы и следуйте да- 
лее по тропинке. Отыскав грузовики, 
взорвите их и поднимитесь по лестнице 
в здании слева. Подберите снайперскую 
винтовку и возвращайтесь на тропинку. 
Позвольте двум сопровождающим вас 
солдатам зачистить территорию — пусть 
и ценой их собственных жизней. Зайдя в 


маленькое сооружение, пообщайтесь с 
офицером GDI и возьмите прототип су- 


пероружия. 


Рядом с домиком вы обнаружите тибе- 
риумную шахту — быстро нырните в 
нее, подберите очередную дискетку. 
Помните, тибериум пагубно влияет на 
ваше здоровье! 


Подождав, пока несколько Nod-TaHkoB 
проследуют в сторожевую башню, 
взбирайтесь по лестнице и сверху 
убейте офицера №4 вместе с его по- 
мощниками. Сверните направо и зало- 
жите взрывчатку на обе турели. Слева 
засела орда Nod’os, так что действуйте 
осторожно. 


Как только вы уничтожите турели, руко- 
водство выделит вам Мефит-танк. Он 


Задохнулся, бедняга, от нашего 
Chem Gun’a, не успел даже 
пулемет поднять... 


появится на пляже под турелями. За- 
бравшись в него, прокатитесь по ферме 
и отыщите местного Ивана Сусанина, 
который покажет вам секретный путь. 
Когда старичка заберут, так сказать, 
свои, направляйтесь в туннель и выноси- 
те все, что там обнаружите — танк и це- 
лое море солдат. После этого выходите 
из танка и подберите карточку, затем на 
своих двух переходите мост. Идите 
вправо и ныряйте в туннель, где сможе- 
те отыскать еще один кусок карты. 


Следуя по тропинке, сверните дважды 
налево и зайдите в церковь, где вам 
нужно спасти священников от злобных 
Nod. Поднявшись наверх, вы сможете 
отстреливать из снайперской винтовки 
окружающих солдат. В награду вам 
подкинут боеприпасы и здоровье. 


Снова свернув влево, заберитесь в 
башенку и расправьтесь со вторым 
офицером Nod. После этого направ- 
ляйтесь в Hand of Nod. 
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TACTIX C&C: RENEGADE 


Прежде чем входить в здание, унич- 
тожьте ЗАМ-установку. Спустившись в 
лифте слева в центр управления, унич- 
тожьте с помощью C4 контрольную па- 
нель. Теперь можете покинуть здание и 
следовать дальше по тропинке. 


Наконец-то добрались — здание впере- 
ди и есть пресловутый центр содержа- 
ния военнопленных. Здесь отыщите 
еще одну контрольную панель и взорви- 


Далее двигайтесь по дороге, сворачивай- 
те налево и забирайтесь в Мефит-танк. 
Очистите равнину и здание OT всего живо- 
го, далее направляйтесь к ЗАМ-установ- 
ке и взрывайте ее. Свернув налево, рас- 
правьтесь с еще двумя ЗАМ’ ами. 


Теперь передвигайтесь, не сворачивая с 
дороги. Обратите внимание на дверь 
слева, но пока не заезжайте внутрь. Про- 
ехав мост, направляйтесь к Obelisk. Oc- 


Следующим ударом луча Obelisk попадет в нас. Стоят рядом 


с этой штуковиной крайне опасно. 


те ее. Все, что осталось сделать — под- 
бежать к воротам и открыть их. 


Миссия 3 
Первичные задания: отыскать пропавших 
ученых, отключить контрольный терми- 
нал DAM, очистить грузовую площадку. 


Вторичные задания: уничтожить верто- 
летную площадку, охранять стороже- 
вую башню, жилые дома, найти 
Mammoth-tank, уничтожить SAM-yc- 
тановки, энергозавод, Obelisk, Hand 
of Nod и тибериумные установки. 


Дополнительные задания: уничтожить 
взлетную полосу и тибериумные ангары. 


Это первая БОЛЬШАЯ миссия. Ее прохож- 
дение в среднем занимает около часа... 


Подобрав оружие, направляйтесь в 
Humm-Vee. Следуйте по дорожке, пока 
не доберетесь до башни. Забравшись в 
Humm-Vee снова, проезжайте через 
туннель. Зайдите в домик слева, чтобы 
подобрать боеприпасы и оружие, затем 
расправьтесь с враждебно настроен- 
ным населением. После этого можно 
заходить в остальные здания. Если ваш 
джип уничтожен либо поврежден, зале- 
зайте в №од’овский Buggy. 


Проехав дальше по дороге, вы наткнетесь 
на Mammoth-tank. С его помощью рас- 
правьтесь со всей нечистью в округе и 
продолжайте свой путь — лучше вернуть- 
ся в джип, хотя, если вы никуда не торо- 
питесь, можете прокатиться и на танке. 


В следующей локации пересаживай- 
тесь на турели и вычищайте врагов, а 
заодно ЗАМ-установку и конвой из 
грузовиков. Сверху находится несколь- 
ко №о4-ракетчиков, которых следует 
отстреливать из винтовки. 


тавьте танк как можно дальше от здания. 
Зайдя внутрь, заложите взрывчатку и бе- 
гите обратно к танку. Теперь возвращай- 
тесь к проходу в скале. 


Спускайтесь вниз и дважды сворачи- 
вайте налево. Расправьтесь с контроль- 
ным терминалом и возвращайтесь в 
туннель. Обратите внимание на поме- 
щение, просматривающееся через ок- 
но. Свернув направо и поблуждав по ко- 
ридорам, вы должны попасть в это са- 
мое помещение. Пройдя направо через 
лифт, вы окажетесь в энергетической 
вышке. Отыщите в ней контрольную па- 
нель и уничтожьте ее. 


Возвращайтесь. Вы попадете на раз- 
вилку, одно из ответвлений которой 
идет наверх. Следуйте по нему и оста- 
новитесь на платформе. С нее вы смо- 
жете расстрелять копошащихся внизу 
врагов. Очутившись на деревянной 
платформе, сворачивайте влево. 


В большой пещере вас дожидаются ти- 
бериумные установки, которые следует 
разнести на мелкие клочки. Для этого 
хватит обычной пушки. Идите направо к 
большому помещению: в правом же уг- 
лу находится вход в еще один тоннель, 
который приведет вас в базу Nod. 


Зазевался — получай пулю в спину! 
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ТАКТИКА 


Направляйтесь в Hand of Nod и заби- 
райтесь на крышу (для этого следует 
подняться на лифте справа). Здесь вы 
должны подобрать зеленую карточку. 
Спустившись вниз, попробуйте обез- 
вредить парня по имени Mendoza. По- 
сле этого отыщите взлетную полосу и 
тибериумные хранилища и расправь- 
тесь с ними. 


До победного конца осталось совсем 
немного. Просто подождите, пока силы 
GDI довершат дело. 


Миссия 4 
Первичные задачи: отыскать коммуни- 
кационный центр, взломать его сервер, 
использовать $еси!Йу-карточку и сбе- 
жать на подлодке. 


Вторичные задачи: защищать береговой 
плацдарм, уничтожить ЗАМ-установки. 


Дополнительные задачи: уничтожить 
центр коммуникаций, энерговышку и 
завод по переработке тибериума. 


В начале миссии вы должны действо- 
вать скрытно. Расправьтесь с солдата- 
ми Nod и поднимитесь по холму. Боль- 
шой дот уничтожьте с помощью С4. По- 
сле этого GDI подбросят на пляж до- 
полнительные боеприпасы, так что не 
забудьте вернуться и забрать их. Далее 
идите по тропинке, пока не выйдите к 
тибериумному полю. Вы должны пере- 
сечь его максимально быстро. С другой 
стороны вас ждет дискетка. 


Уничтожьте ЗАМ-установку, спрятан- 
ную за полем, и подберите подачки ко- 
мандования, выброшенные на мост. 
Далее можно идти двумя путями: сле- 
довать через тибериумную шахту либо 
через проход рядом с пляжем. Второй 
путь, субъективно, безопаснее. 


Чтобы пройти через шахту, вы должны 
идти очень быстро, отстреливая тибе- 
риумные отростки и собирая разбро- 
санное здоровье. Путь через пляж опа- 
сен весьма неприятной пушкой, кото- 
рую можно изничтожить ракетницей, 
валяющейся прямо на тропинке. 


Рано или поздно вы окажетесь около 
двух ЗАМ-установок. Понимаете, что с 
ними нужно сделать? 


Отыскав своего рода перекресток, от- 
правляйтесь сначала направо, чтобы 
найти дискетку, а затем налево, чтобы 
подойти прямо к базе Nod. Направляй- 
тесь в здание с спутниковой тарелкой и 
ищите комнату с контрольной панелью. 
Дверь в эту комнату закрыта и, чтобы 
достать карточку-ключ, вам нужно пе- 
рестрелять всех Мод’овских офицеров 
в округе — у кого-то из них она и най- 
дется. Возможно, она находится у кого- 
то из персонала энерговышки. Если вы 
не нашли карточку по ходу дела, лучше 
следуйте дальше и вернитесь сюда, 
когда ее отыщете. Расправившись с 
контрольной панелью, уничтожьте еще 
одну такую же за желтой дверью. 


Как только вы покинете здание, на вас 
нападет вертолет Comanche. Усмирить 
грозную птицу поможет ракетница. Ос- 
тров уже готов взорваться, но унас еще 


есть работенка. 


Во-первых, уничтожьте энерговышку. 
Сделайте то же с тибериумоперерабаты- 
вающим (во слово!) заводом. Чтобы за- 
кончить миссию, бегите со всех ног к до- 
кам и ныряйте в подводную лодку, кото- 
рая унесет вас со взорвавшегося острова. 


Миссия 5 
Первичные задания: спасти пленников, 
повредить ракетные и торпедные уста- 
новки, отыскать карты для доступа в 
тюрьму, подводную лодку и на палубу, 
защитить пленных. 


Вторичные задания: отключить главные 
двигательные узлы, уничтожить Apache. 


Это своего рода шпионская миссия, и 
проходить ее следует тихо и аккуратно. 


Следуйте дважды направо, затем вверх 
и в левый проход. Спустившись вниз, 
разделайтесь с каждой из четырех ра- 
кетных установок. Продолжайте плутать 
дальше, пока не наткнетесь на комнату 
с четырьмя компьютерами. Каждый 
нужно уничтожить из пулемета или вин- 
товки (не вздумайте применять С4). Как 
только с компьютерами будет поконче- 
но, загудит сирена. 


Теперь самое время заняться пленны- 
ми. Для этого спускайтесь вниз и сле- 
дуйте в левый проход. У одного из 
стражников есть ключ от камер. Отыс- 
кав его, выпускайте пленников. 


Возвращайтесь в комнату, где вы по- 
добрали зеленую ключ-карту и оты- 
щите дверь, которую она открывает. 
Один из командующих офицеров но- 
сит при себе желтую карту — ее сле- 
дует отобрать. Получив карту, воз- 
вращайтесь к месту, где вы начали 
миссию, и откройте карточкой соот- 
ветствующую дверь. В помещении за 
этой дверью находятся торпедные ус- 


Упс, кто-то что-то взорвал без нас... 
Надо разобраться. 


тановки, с которыми также нужно 
расправиться. 


Проверьте количество ракет в вашем 
Rocket Launcher. Выходите на палу- 
бу и стреляйте в вертолет Apache, 
кружащий поблизости. Вскоре вы 
увидите вход в капитанскую рубку, 
где у капитана следует отобрать 
красную карточку. 


В это время над нашими пленными звер- 
ски издеваются, поэтому ситуацию надо 
исправлять. Возвращайтесь к ним и огра- 
дите их от вражеских пулеметов. После 
этого миссия будет завершена. 
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Введение 

В настоящее время существует множест- 
во видов носителей информации. Каждый 
из них обладает рядом достоинств и не- 
достатков. Поскольку объемы информа- 
ции растут с непомерной скоростью, то и 
винчестеры становятся все более емки- 
ми. Вспомните, раньше на одной дискете 
умещалось несколько компьютерных игр, 
а сейчас некоторые из них не умещаются 
даже на трех дисках объемом 650 МВ! Го- 
ры дискет ушли в безвозвратное про- 
шлое, их заменили более скоростные и 
емкие CD-RW. Однако уже сейчас стано- 
вится понятным, что и CD-RW проживет 
не долго, в скором времени его место 
займет более емкий DVD-RW формат. Как 
говорится, ничто не вечно под луной, од- 
нако жесткий диск в компьютере был все- 
гда и никакие другие стандарты хранения 
информации в обозримом будущем его 
не сменят. 


Участники тестирования. 

В настоящее время диски со скоростью 
вращения шпинделя 7200 грт имеют мак- 
симальный объем 120 СВ. Плотность за- 
писи составляет 40 GB на пластину, соот- 
ветственно в этих дисках имеется три 
пластины. Почему в сегодняшнем тести- 
ровании приняли участие винчестеры 
только двух фирм? Да потому что только 
две фирмы осмелились выпустить винче- 
стеры с тремя 40 GB пластинами - WD и 
IBM! Этот фактор говорит о прекрасном 
технологическом развитии двух гигантов 
винчестеростроения (да простят меня чи- 
татели за тавтологию). 


Western Digital 

В нашей тестовой лаборатории оказались 
два брата-близнеца. Близнецами я назвал 
их из-за того, что с виду эти винчестеры 
абсолютно одинаковы, отличия заключа- 
ются лишь в маркировке. 


IBM 120GXP является самой старшей 
моделью со скоростью вращения шпин- 
деля 7200 грт. Внешне она ничем не от- 
личается от предшественника GOGXP, а 
вот начинка претерпела ряд изменений. 
Самым главным является антиферро- 


Www. SAamMeLAno.RuU 
* MicroStar K7N420 Pro (nForce420). 


* Память - 256 МБ РС2700 DDR SDRAM 
DIMM CL2.5, 256 МВ PC2100 DDR SDRAM 
DIMM CL2. 


* Видеокарта - GUILLEMOT 64M 3D 
Prophet III (GeForce3). 


* Системный диск - IBM DTLA 307015. 


Все тесты проводились под операцион- 
ной системой Windows ХР Professional (ли- 
цензионная версия). 


По идее, скорость работы жесткого диска 
слабо зависит от платформы, однако, я 
решил перестраховаться и взял, как гово- 
рится, с запасом, ведь кашу маслом не 
испортишь. Стоит учесть, что даже самый 
быстрый процессор в мире не сможет по- 
влиять на скорость работы жесткого дис- 


магнитное покрытие поверхности — 
Antiferromagnetically coupled (AFC) 
media. Между двумя магнитными слоя- 
ми напыляется тончайший (3 атома!) 
слой рутения (Ви). В результате слои 
намагничиваются в противоположных 
направлениях, что позволяет писать на 
блин информацию гораздо плотнее — 
до 100 СВ на квадратный дюйм. Иными 
словами, технология позволяет созда- 
вать жесткие диски стандартного форм- 
фактора объемом до 400 СВ! Бортовой 
процессор (onboard processor) также 
претерпел изменения. В новых накопи- 
телях применяются стеклянные пласти- 
ны и керамические стержни подшипни- 
ков, а использование УСМ-демпфера 
позволяет заметно снизить уровень ра- 
бочего шума. Демпфер размещается 
между верхней частью корпуса HDD и 
обоймой магнитных головок. Такая кон- 
струкция приводит к уменьшению уров- 
ня шума, возникающего из-за высокоча- 
стотного резонанса и низкочастотных 
вибраций исполнительного механизма 
винчестера. 


WD 1200BB 


Интерфейс 


Объем буфера (МВ) 


Количество головок 


Average seek (read), ms 


Full stroke, ms 


ATA100 


Технически винчестеры WD1200BB и 
WD1200JB практически ничем не от- 
личаются друг от друга, но они все 
же разница есть. Первое, что броса- 
ется в глаза, это 8-ми мегабайтный 
буфер у WD 1200JB, остальные уча- 
стники гонки имеют объем буфера 2 
МВ. Посмотрим, поможет ли это 
ему? Как известно, такой объем бу- 
фера в ЮЕ-винчестерах ранее никем 
из производителей не применялся. 


WD 1200] В IBM 


IC35L120 
AVVA 


ATA100 ATA100 


Винчестер IBM 120GXP имеет более 
быструю механику. 


Тестовая платформа 


* Процессор AMD Athlon XP 2000+ (1667 
МГц). 


Системные платы: 
* EPOX EP-8KHA+ (VIA KT266A). 


* Chaintech 7SID (SiS 735). 


ка. От использования внешнего Ultra ATA- 
контроллера я отказался т.к. IDE-KoHTpon- 
лер южного моста чипсета KT266A под- 
держивает режим Ultra ATA/100, и ни один 
из ныне существующих IDE винчестеров 
не способен загрузить даже Ultra ATA/66. 
Диски размечались в FAT32 и NTFS на 
один раздел максимального объема с 
размером кластера по умолчанию. 


СИНТЕТИЧЕСКИЕ ТЕСТЫ 
Среднее время доступа 

Чтобы проверить среднее время задерж- 
ки при обращении к случайному сектору, 


й 
та васее ре Вий, 
L | 


тесты проводились в двух программах - 
Winbench99 и HDTach, а полученные ре- 
зультаты усреднялись: 


Первый тест и IBM 120GXP на высоте! 
Размер кэша здесь практически не играет 
никакой роли. Все дело в более качест- 
венной механике. 


Скорость линейного чтения 

Все диски продемонстрировали прекрас- 
ный результат. С IBM 120GXP все понят- 
HO, его новая технология nolD sector for- 
mat проявила себя во всей красе. Основ- 
ным отличием диска IBM 120GXP от oc- 
тальных участников тестирования являет- 
ся вдвое большее количество зон с оди- 
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даные Theda ра 


наковым количеством секторов на цилин- 
дре. Этих зон у IBM 120GXP - 31! Но pe- 
кордсменом в этом тесте является WD 
1200BB. Скорость чтения с пластины 
WD1200BB составила 49,2 МВ/сек! Это 
просто великолепный результат для дис- 
ков со скоростью вращения шпинделя 


WinBench 99 NTFS 
Ситуация практически идентичная, поэто- 
му эти два теста я объединил. В Hi-End- 


> [owen | 


7200 rpm — лучшего я не видел. неее! реа 
all — jen | 

HDTach 2.61 mal [rem оби | 

В этом тесте мы рассмотрим скорость | sae! 

винчестеров по трем параметрам. Пер- №" 

hs 

na — Ганя sear] 

вины т: i | 

a 

vee 


Mon 


вый показывает максимальную скорость 
чтения данных из кэша винчестера. 


В этом тесте явным лидером выходит IBM 
120GXP, он опередил все винчестеры WD 
с большим отрывом. 


Этот подтест измеряет среднюю 
скорость чтения с пластины 


Туг винчестеры WD оказались на высоте. 


тесте винчестер IBM 120GXP еще больше 
приблизился к WD 1200JB и еще сильнее 
оторвался от WD 1200BB. 


WinBench 99 FAT32 

Вы только посмотрите на этот громадный 
отрыв! WD 1200. В в этом тесте обогнал все 
винчестеры с 2-х мегабайтным кэшем. 


"И dd СУРОВ 
1 
О ТОВ | 


По средней скорости записи винчестер 
IBM 120GXP возвращает упущенное ли- 
дерство. К синтетике у меня неоднознач- 
ное отношение, ведь использовать винче- 


Е 
Е: 


стеры вы будете в реальных приложени- 
ях. Тем более что в синтетических тестах 
явного лидера я не нашел. 


Threadmark 2.0 
Этот тест измеряет скорость работы вин- 
честера с несколькими потоками данных. 


WD 1200JB в огромном отрыве! Такой 
скачок производительности можно 
объяснить лишь 8-ми мегабайтным 
кэшем. 


Peed _ 
ный РСТ 
ant Е — | ВиО кои 
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Выводы 


Первое место в нашем тестирова- 
нии получает WD 1200.В, второе — 
IBM 120GXP и третье — WD 1200BB. 
Винчестер WD 1200JB оказался бы- 
стрее, благодаря алгоритмам отло- 
жения записи и 8-ми мегабайтному 
кэшу. 


Я бы хотел увидеть в линейке WD 
Caviar 7200 винчестер объемом 40Gb с 
8-ми мегабайтным кэш-буфером. Если 
WD соизволит выпустить такую мо- 
дель, она станет безусловным лидером 
продаж. Однако, по заявлениям WD, 
такой модели не будет из-за маркетин- 
говых соображений. В наиболее попу- 
лярных объемах винчестеров 40-80 @В 
неоспоримым лидером по производи- 
тельности является IBM 120GXP. Впе- 
ред за покупками! 
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В далёкие времена Юрского периода люди были вынуждены 
бороться за жизнь со страшными полчищами драконов, 
динозавров и демонов. 


Управляйте своими отрядами, собирайте ресурсы, охотьтесь, 
чтобы прокормить своё войско. Соберите всю свою волю в 
кулак, задействуйте все возможные ресурсы, чтобы ваше 

племя победило в этой страшной доисторической битве. 


* 
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e-mail: office@russobit-m.ru адрес в Интернете: www.russobit-m.ru; 
телефон технической поддержки: 212-27-90; 
e-mail технической поддержки: support @russobit-m.ru; 
заказ дисков через Интернет: shop @russobit-m.ru 
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ПРИ ПОКУПКЕ НА 
СУММУ СВЫШЕ 


$519.95 


ЗАКАЗЫ МОЖНО СДЕЛАТЬ С 10.00 до 21.00 БЕЗ ВЫХОДНЫХ ПО ТЕЛЕФОНУ 
(095) 798-8627, (095) 928-6089, (095) 928-0360 
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e-shop 


http://www.e-shop.ru 


Сверхмощная консоль X-Box 
знаменует собой приход 


Microsoft на игровой рынок. В 
сердце черной коробки - 733 
Мгц процессор Pentium Ш и 


3D-run GeForce3 от NVidia. 


Jet Set Radio Future 


$83.99 


Max Payne 


подарок! 3 
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Флэш-память пользуется все 
большей популярностью, цена 
на нее постоянно падает. Как же 
она устроена и в чем ее преиму- 
щества? В обычной ОЗУ для хра- 
нения 1 бита информации ис- 
пользуется до 40 транзисторов. 
Эта память самая быстрая, но ей 
постоянно нужен источник пита- 
ния. Флэш-память медленнее, 
да и количество циклов чте- 
ния/записи ограничено (около 
100 тысяч раз), однако, в режи- 
ме хранения ей вообще не тре- 
буется питания. Кроме того, 
флэш-память более компактна, 
так как для того чтобы запом- 
нить один бит используется все- 
го один полевой транзистор. 


Правда, не обычный, а имеющий 
под затвором еще один, так на- 
зываемый “плавающий затвор”. 
При кратковременной (если 
дольше, то транзистор сгорит) 
подаче напряжения порядка 20 
вольт некоторые электроны “за- 
стревают” на плавающем затво- 
ре, из-за чего изменяется поро- 
говое напряжение транзистора. 
Если после этого измерить по- 
роговое напряжение, можно 
оценить количество электронов, 
находящееся на плавающем за- 
творе. Так, если заряд плаваю- 
щего затвора меньше 5000 элек- 
тронов, то это условно “1”, а ес- 
ли больше 30000, то “0”. А при- 
ложив к транзистору отрица- 
тельное напряжение, можно 
“удалить” лишние электроны, 
т.е. обнулить ячейку. Основная 
трудность — выдерживать точ- 
ные временные интервалы при 
записи, а также соблюдать вы- 
сокую точность при измерении 
изменения порогового напряже- 
ния. В идеале на одном транзис- 
торе можно хранить несколько 
бит (в StrataFlash от Intel — 2), но 
существует такое явление, как 
самопроизвольная утечка элек- 
тронов (примерно 1 электрон в 
день). Для чего все это? Боль- 
шая плотность записи делает 
носитель более дешевым. 


Недавно успешно прошли испыта- 
ния микровертолета Solotrek XFV 
(www.solotrek.com, там же есть ви- 
део, которое мы разместили на на- 
шем компакте), разработанного с 


(=) 


участием NASA. Пилот с закреплен- 
ным за спиной 146 килограммовым 
аппаратом продержался в воздухе 
20 секунд. На самом деле эта крош- 
ка может летать со скоростью 130 
км/час и преодолевать на одной за- 
правке топливного бака до 240 км. 
Достоинство винтовой конструкции 
— возможность использовать в ка- 
честве топлива обычный бензин. 
Цена ожидается в районе $300 000. 
Неслабо, но вспомните, что первые 
CD-ROM стоили $40 000, а сейчас 
всего $20. Другой вариант — ракет- 
ный ранец, он хоть и обладает пре- 
имуществами перед винтом (мень- 
ший вес и габариты), имеет огром- 


ный недостаток — топливо сжигает 
почти мгновенно: весь запас всего 
за 30 секунд. На сайте www.rocket- 
maninc.com можно посмотреть фо- 
тографии, где человек с ракетным 
ранцем лихо пролетает над стадио- 
ном. А самым дешевым и доступ- 
ным персональным летательным ап- 
паратом является парамотор — это 
обычный параплан + закрепленный 
за спиной, как у Карлсона, 15-силь- 
ный моторчик с пропеллером. Ско- 
рость — 50 км/час, запаса топлива 
хватает на 2 часа. Недостаток — ле- 
тает только в безветренную погоду. 
Достоинство — дешевизна: $2000 
(относительная, конечно, сравните: 
небольшой вертолет стоит не менее 
$3 миллионов). 
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Нынешние премии Амери- 
канской киноакадемии - са- 
мые первые в новом столе- 
тии. Но радикальных изме- 
нений в списках фаворитов 
ждать не приходится. Двад- 
цатый век реально завер- 
шился гораздо раньше ка- 
лендарного. Смена жанров, 
стилей и вкусов успела про- 
изойти в течение предыду- 
щего десятилетия. 


Другое дело - как ее оценивать. 
Великий Отар Иоселиани заявил, 
что кино скончалось аккурат к 
своему столетнему юбилею. Пи- 
тер Гринуэй, приехав в Москву на 
фестиваль студенческих фильмов, 
оставил надежду на дальнейшую 
жизнь в том случае, если кино от- 
кажется от пленки, киноаппарата, 


a 


актеров и кинотеатров и доверит- 
ся новым технологиям. Вот и верь 
после этого мэтрам. 

Живо кино или нет, а вручать 
"Оскаров" надо - такая уж у аме- 
риканских киноакадемиков плани- 
да. В списках фаворитов - десяток 
Фильмов, большинство из кото- 
рых уже известно российским зри- 
телям. 

Лидирует по числу номинаций 
классическая "адвенчура" по пер- 
вой части трилогии Толкиена. 
Разговоры об экранизации "Влас- 
телина колец" велись давно, но 
тогда намечавшийся в постанов- 
щики Стэнли Кубрик заявил, что 
перевод волшебной прозы в язык 
зримых образов технологически 
невозможен. Прошло каких-то 
тридцать лет и все изменилось. 
Взволнованные зрители погрузи- 
лись в атмосферу сказочного Сре- 


диземья, заглянули в подземное 
царство гномов и убедились, что 
хоббиты действительно недорост- 
ки с шерстистыми ногами. 

Среди асноп-фильмов самым pac- 
крученным и самым разочаровы- 
вающим в прошлом году оказался 
"Перл-Харбор". Все-таки пара ос- 
каровских номинаций досталась и 
ему - за песню и монтаж звука. Но 
жанр не остался без подлинного 
лидера. В конце марта у нас стар- 
тует новый военный фильм Ридли 
Скотта "Падение черного ястре- 
ба" - о самом героическом эпизо- 
де печально завершившейся для 
Соединенных Штатов военной 
операции в Сомали в 1993 году. 
Класс режиссуры и изобретатель- 
ность экранной баталии заранее 
не подлежат сомнению. 


Когда вы будете держать в руках этот номер, всем все уже 
будет известно - кто и в какой номинации победил. 


Визуальным совершенством, кото- 
рое обеспечивают новые техноло- 
гии, отмечены и такие лидеры 
списка Оскара, как французская 
"Амели" (5 номинаций) и австра- 
лийский "Мулен-Руж" (9 шансов). 
И там, и там - Париж: в первом 
случае очаровательный, во втором 
- развратно-декадентский. На мой 
вкус, французский Париж оказал- 
ся поживее, а "Амели" достойна 
зачисления в разряд классики но- 
вого века. Зато "Мулен-Руж" до- 
казал, что Николь Кидман - де- 


вушка не только с характером, ко- 
торого хватило на разрыв с Кру- 
зом, но и с талантом. Ее шанс 
стать оскаровской лауреаткой 
очень высок, хотя леди Джуди 
Денч за главную роль в "Айрис" 
достойна статуэтки никак не мень- 


ше. К тому же она недавно овдо- 
вела и чувства голосующих могут 
сыграть решающую роль. Третья 
очень достойная претендентка - 
Хелли Берри за "Бал монстров", 
за ее первенство в этой тройке 
уже проголосовала актерская 
гильдия Голливуда. Так что акаде- 
микам придется поломать голову. 
С мужчинами проще. Явный фа- 
ворит - Рассел Кроу. Похоже, что 
Оскар за "Игры разума" может 
свалиться ему через год после на- 
грады за "Гладиатора", хотя 
Фильм напичкан голливудскими 
штампами сверх разумной меры. 
В самых главных номинациях - за 
лучшую режиссуру и лучший 
фильм - "Мулен-Руж" выглядит 
не слишком убедительно. А вот ве- 
теран Голливуда, умница, непре- 
взойденный иронист и мастер хи- 
трого плетения сюжета Роберт 
Олгмен с его новейшим шедевром 
"Госфорд Парк", уместен более 
других. 

Валерий Смирнов 


“Все это было бы смешно, 
когда бы не было так груст- 
но”, - говорил великий 
русский поэт. Нет, ко- 
нечно же, не я. Но я 
уверен, знаю, что именно 
имел в виду гражданин Лермон- 
тов. Разумеется, речь в стихотворе- 
нии шла о повсеместном засилье 
компьютеров, приставок, одноруких 
бандитов, одноглазых снайперов и 
однояйцевых близнецов. Одним сло- 
вом, о том, что принято называть ко- 
роткой, но емкой фразой “индустрия 
электронных развлечений”. Куда бы 
ты ни ехал, куда бы ни шел, но в ко- 
нечной точке маршрута, а заодно и 
по пути, обязательно попадешь в ла- 
сковые объятья продавцов виртуаль- 
ных миров. Так было всегда. А в бу- 
дущем все станет еще трагичнее. 
Недавно я тряхнул стариной (очень 
аккуратно, чтобы она не отвалилась) 
и взялся за изучение статистики, пы- 
таясь проанализировать текущее по- 
ложение вещей и понять, что же нас 
ждет в ближайшем будущем. За ис- 
ключением того, что относительно 
скоро начнутся летние каникулы, 
перспективы вырисовываются до- 
вольно мрачные. 


В сборе данных мне помогали знако- 
мые статистики и динамики. Нам 
удалось узнать, что в 2002 году пять 
с половиной миллионов баночек га- 
зированных напитков “Старый по- 
хмельник” и “Золотая почка” выйдут 
с конвейера пустыми, а упавшие ав- 
томаты по продаже этих баночек за- 
давят до смерти 13 человек. Но это 
не самое страшное! Гораздо ужаснее 
повсеместное распространение ком- 
пьютерных игровых салонов, Интер- 
нет-кафе и Интернет-пивных, число 
которых растет не по дням, а по но- 
чам, причем, полярным. Вы можете 


пытаться вырваться из царства душ- 
ного бетона и раскаленного асфаль- 
та, прятаться в джунглях под Крыжо- 
полем или на вершинах монгольских 
гор, но от могущественной компью- 
терной индустрии вам не скрыться. 


Поэтому, собираясь в отпуск или на 
каникулы, смиритесь с тем, что вам 
непременно придется провести не- 
мало времени перед голубыми экра- 
нами. Отвертеться от посещения хо- 
тя бы Интернет-кафе не получится, 
если вы, например, отправитесь на 
родину потомков жестоких янычар - в 
Турцию. 


Итак, среди пальм и верблюжьих 
кактусов вас первым делом встретит 
не теплое море, а тоска по четырем 
основополагающим элементам, вы- 
двинувшим русскую нацию в число 
главных наций планеты. Это водка, 
береза, матрешка и балалайка. 
Впрочем, существует еще и пятый 
элемент, обеспечивающий четырее- 
динство указанных сущностей. Но он 
является вторичным по происхожде- 
нию и, следовательно, не столь важ- 
ным. К тому же в Турции с ним нет 
никаких проблем. Ведь это - баня. 


Чтобы развеять тоску, вам придется 
привести себя в порядок и, как ми- 
нимум, побриться. Кстати, в Турции 
мне попала в руки, равно как и в гла- 
за, пена для бритья “Ван Гог”. При- 
чем на флакончике был изображен 
вполне безухий художник. Но все же 
пользоваться подобными препарата- 
ми рекомендуется крайне осторож- 
но. После того как глядящий на вас 
из зеркала медведь превратится в 
симпатичного молодого медвежон- 
ка, можно отправляться на прогулку, 
посвященную устранению тоски. 
Речь идет о завтраке. Причем, со- 
вершенно не важно, сколько време- 
ни. Помните: завтрак - самая важная 
пища дня. По важности с завтраком 


могут сравниться только обед, ужин 
и мелкие перекусоны в перерывах 
между ними. 


В любом случае, заглянув потоско- 
вать в любой ресторанчик, напоми- 
нающий с виду домик дядюшки Тык- 
вы, сложенный из трех с половиной 
кирпичей, вы рискуете попасть... в 
Интернет-кафе. Бежать бесполезно. 
Гостеприимные янычары не выпус- 
тят вас, пока вы не закажете хотя бы 
час интернет-серфинга и бутылочку 
пива. Слава Богу, пиво в Турции по- 
дается в больших, как русская душа, 
сосудах. Это позволяет с миниму- 
мом потерь для нервных клеток при- 
HATb мысль о том, что за компьюте- 
ром все же придется посидеть. Си- 
дится за турецкими калькуляторами, 
надо признаться, неплохо. По край- 
ней мере, беспроводными “мышка- 
ми” техника оснащена. Да и вопрос 
безопасности тоже не стоит. OH, 
скорее, валяется на полу. От смеха. 
Ведь каждая “мышка” заботливо 
привязана к компьютеру веревочкой. 
Чтобы не убежала, конечно же. Итак, 
пиво заставляет забыть о водке, а 
компьютер - о березах, матрешках и 
балалайках. Хочется общения. Нет 
ничего проще. Закажите еще буты- 
лочку и запустите ICQ. В программе 
в свой User Info впишите страну Бе- 
ларусь, а затем выберете собесед- 
ника по принципу: страна - Швеция, 
интересы - хоккей. После этого про- 
сто спросите: “Ну, как дела”? Хотя... 
Лучше не надо. Грубые они, эти 
скандинавы... Впрочем, вас преду- 
преждали, что если с компьютерами 
поведешься, то от них такого набе- 
решься... Какого? Об этом читайте в 
следующих выпусках рубрики. Ведь 
компьютерщиков среди нас много и 
о каждом из них можно рассказать 
свою серьезную историю... 


Вячеслав Назарофф 
master@gameland.ru 


"ПОКОЛЕНИЕ ИГРЫ DOOM" 
Реж. Грегг Араки, 1995 


Лента "Поколение игры Doom", 
кроме частенько мелькающего 
перед камерой шотгана, не име- 
ет ничего общего с игрой фигу- 
рирующей в названии. Даже и не 
знаю стоит ли ее рекомендовать 
к просмотру геймерской аудито- 
рии — банальный сюжет, навева- 
ющий воспоминания об интел- 
лектуальных потугах закадычных друзей Бивиса и 
Батхеда сводит на нет все находки оператора и 
серию великолепных гэгов. Увы, на одной полке с 
"Криминальным чтивом" и "Красотой по-амери- 
кански" этой кассете не стоять, разве что с "От за- 
ката до рассвета". Хотя, справедливости ради, 
следует отметить, что пару раз вы будете ржать 
как сумасшедшие. Особенно в начале. Далее со- 
здатели сбавляют обороты, и черная комедия пе- 
ретекает в кислотную роуд-муви, а под конец и 
вообще в довольно дешевую карикатуру: некий 
подонок с намалеванной на груди свастикой наси- 
лует главную героиню на американском флаге... 
Наверно это очень круто, как если бы наш фильм 
заканчивался наркоманской групповухой в Мавзо- 
лее Ленина. Оно вам надо? Поэтому, если вы не 
собираетесь защищать докторскую по истории 
американского андеграунда, посмотрите лучше 
что-нибудь из новых поступлений. 
МЕЖДУ СТРОК: кул! смотреть без родителей ;)) 


"ОТКРЫВАЯ МАТРИЦУ" 
Док. фильм о трилогии “Матрица”, 
бокс-сет (+оригинальный фильм) 


Конечно, это тоже достаточно 
специфичный продукт. Фанат- 
ский. Потому что очень растянут 
— почти на три часа. Телевизион- 
ную версию наверно сократили 
бы до получаса. Но другое дело 
кассета. Что же на ней? Во-пер- 
вых, исчерпывающе полный рас- 
сказ о съемках первой части три- 
логии. Каждый эпизод препарирован, все спец- 
эффекты разложены по полочкам и пронумерова- 
ны. Множество забавных сценок, приключивших- 
ся на съемках и запечатленных отнюдь не на лю- 
бительскую камеру. Трагические эпизоды... А 
сколько интересных идей, сформировавших фе- 
номен "Матрицы", ставших частью ткани ее мно- 
гослойного бэкграунда, осталось незамеченны- 
ми? Вы просто не можете себе представить! Но, 
благодаря Matrix Recovered, все секреты станут 
вам известны. Во-вторых, вы узнаете, что прото- 
типом "Матрицы" был комикс, увидите массу ин- 
тересных оригинальных рисунков, оцените усилия 
съемочной группы по реализации замыслов тан- 
дема братьев Вачовски. В-третьих, не спешите 
сматывать пленку, когда пойдут титры - после них 
самое интересное (теперь становится модно ле- 
пить такие бонусы для внимательных зрителей, 
сказывается эстетика и возможности DVD): кадры 
со съемок следующих серий, чумовые бои поста- 
новщиков кунг-фу-хореографии и еще много чего! 
И не стоит грешить на правообладателей, решив- 
ших таким образом "продать «Матрицу» на VHS 
еще раз", если фильм уже есть в вашей домашней 
коллекции, воспользуйтесь услугами видеопрока- 
тов. Этот бизнес вместе с реставрацией кинопро- 
ката уже вовсю шагает по необъятным просторам 
страны вечнозеленых помидоров. ;) 
МЕЖДУ СТРОК: для фанатов. остальные уснут. 


Миша Огородников 
michel@gameland.ru 
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Удерживая клавишу [="* |, введите 
необходимый код: 

pesos — получить дополнительные 
$20,000 

rapido — быстрая постройка 

muerte — уничтожить выбранный юнит 
exacto <число> — установить нужное 
количество денег в казне 
politicaldifficulty — политический 
уровень сложности игры 
economicdifficulty — экономический 
уровень сложности игры 

contento — увеличить показатель счастья 
на 10 единиц 


Введите в качестве своего имени: 
WolfBlitz — доступ ко всем уровням 
BigStar — супер-код 

that’s easy — доступ ко всем уровням 
SupraHeli — режим Бога 

NoLosers — отсутствие противников 

it’s to small — уменьшенные противники 


Чтобы получить доступ ко всем 
сценариям, создайте копию файла zoo. ini, 
а оригинал откройте в Notepad’e и 
добавьте следующие записи в раздел 
[scenario]: 

[scenario] 

tutorial=0 


da=1 
db=1 
dc=1 
dd=1 
ea=1 
eb=1 


Получить деньги можно двумя способами: 
1) во время игры нажимайте вн" +$ до 
тех пор, пока не удовлетворитесь 
полученным результатом 

2) откройте файл 20041 в Notepad’e и 
измените значение MSMaxCash на любое 
вам угодное. Указанная сумма станет 
стартовым капиталом в игре. 


Во время игры нажмите клавишу |; , чтобы 
вызвать консоль, а затем вводите коды: 
god <0 или 1> — стать неуязвимым 
aigodmode <0 или 1> — враги неуязвимы 
aidisableears <0 или 1> — противники вас 
не слышат 

aidisableeyes <0 или 1> — противники вас 
He видят 

посйр <0 или 1> — проходить сквозь стены 


Удерживая клавишу |7), введите 
необходимый код: 

broodjekroket — получить $450,000 
shaslick — получить дополнительное оружие 
(пушки и бомбы) 

boerenkoolmetworst — проиграть миссию 
stamppot — выиграть миссию 

frikandel — получить дополнительных 
хулиганов 

bereklauw — восстановить здоровье 
mexicanosate — все ваши люди находятся 
по действием наркотиков 

Маттебез — убить всех своих людей 
kipkorn — ваши люди теряют сознание 
kaassoufle — телепортация 

frietspeciaal — остановить время 

Коды, результат которых неизвестен: 
frietjewaterfiets 

frietjeoorlogmetuitjes 

hamburger 

patatmet 


Все коды необходимо вводить во время игры 
Если ваша машина начала дымиться или хуже 
того — загорелась, быстро нажмите GB, GB, 
3, СЭ, 4 У, }, ^, 4 У, }, a. 
Чтобы получить все оружие, нажмите GB, GB, 
D344, >, >, ФУ, >, a. Если все 
было сделано правильно, вы увидите 
небольшое сообщение в левом верхнем углу 
экрана, которое подтвердит активацию чита. 
Чтобы взорвать все машины, нажмите (EB, 


и Ут 2, 2, @, @, @, @, B, 


GB. Убедитесь, что вы не находитесь рядом с 


автотранспортом — в противном случае вы 
можете погибнуть. 
Чтобы одарить всех пешеходов оружием, 


нажмите GB, GB, (©), 69, 9, @3, ^, У. 
Учтите, что теперь при попытке украсть авто 
владельцы начнут стрелять в вас или 
закидывать бомбами. 

Невидимые машины 


ED, xD, (@), СЭ, (©), CD, (). 
Дополнительные деньги 
(2, СЭ, (©9, (9, 4 У, }, ^, {4 У, }, ^. 
Полная броня 
(2, СЭ, (9, (9, 4 У, }, ^,{ У, }, ^. 
Полное здоровье 
02, СЭ, (9, СЭ, 4 У, }, «a У, }, ^. 
Послушные машины 
© ©, @ 03 4 © © ©. 
Все пешеходы вас ненавидят 
у, ^, {< ^, ©, 9, В, в 8. 
Пешеходы дерутся друг с другом 
У, ^, 4 ^, ©, 9, В, @ ‚в. 
Дождливая погода 
1, 3, CD, C3, 3, GD, 9, ©). 
Облачная погода 
0, 9, ©, © 9, © © @. 
Туман 

, GD, C3, G3, GD, G3, 60. 
Ясная погода 
7, (23, CD, C3, C3, GD, 8, ©. 
Замедленная игра 
@) a>, OF @,w. 
Ускоренная игра 
@ a>, @) С9, (9. 


Неуязвимость 

Во время игры удерживайте @ + С и 
нажмите ($9, @), 13, @), ВЗ, Gp, R3, GB, 
12 @. 


Музыка из SSX 


Во время игры удерживайте GB + С и 
нажмите OD, 69, @), 3, @, @, L3, СЕВ, 
R3, L3. Теперь, когда вы будете скатываться 
по склону в Glacial Gulf, вы услышите музыку 
ИЗ SSX. 

Забавные голоса 

Во время игры удерживайте GB + С и 
нажмите Вз, @), Gap, 69, R3, @), @, @, 
@, 13. 

Дополнительное золото 

Во время игры удерживайте GB + С и 
нажмите (№), R3, GD, @, 69, R3, Gap, L3, 
©@. 
Дополнительное оружие 

Во время игры удерживайте GB + С и 
нажмите R3, Gy, 3, L3, @), 69, a, @), 
L3, @. Код можно ввести несколько раз 
подряд и тогда Катарина сможет пополнить 
свой арсенал всеми имеющимися в игре 
мечами. 

Получить все ключи от сундуков с 
сокровищами 

Во время игры удерживайте GB + С и 
нажмите @), Gp, (6%), @, R3, GD, 13, @, 
@, 13. 

Показать все сундуки с сокровищами 

Во время игры удерживайте GB + С и 
нажмите R3, 69, @), 13, @), GB, Gap, L3, 
®) в. 


Режим читов 

Во время игры удерживайте G3 + @9 + 4+ 
@ и нажмите Start. Вы получите доступ к 
секретному меню, в котором, помимо всего 
прочего, можно наделить себя неуязвимостью. 
Супер-герой 

Во время игры удерживайте G3 + @9 + 4+ 
@ и нажмите ВЗ. В подтверждение 
правильно веденного кода ваш герой отпустит 
реплику, а это значит, что теперь он может 
похвастаться 20-ым уровнем опыта и 75,000 
золотых. Примечание: после использования 
данного чита ваш персонаж не сможет 
дальше повышать свой уровень. 

Играть за Drizzt’a 

Первый способ: удерживайте @89 + @ и 
нажмите (6%) + (№) в главном меню. Второй 
способ: начните новую игру, выберите одного 
из трех предлагаемых персонажей, а затем во 
время загрузки удерживайте GB + G3 + GD 
+B. 
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© дополнительное оружие 

Во время игры вызовите консоль нажатием 
клавиши [= | а затем введите коды для 
получения секретного оружия: 

Пушка одного из боссов 

give thrallgun 

use thrallgun 

Гаечный ключ 

give wrench 

use wrench 

Молот 

give hammer 

use hammer 

Вертолетная турель 

give heligun 

use heligun 


© забавы с банкоматами 

Загружаем уровень Freeport City Bank (в 
консоли набираем тар БапК) и пробираемся 
в комнату с компьютером, с помощью 
которого можно узнать код к сейфу. В меню 
выбираем Command Prompt. Пришло время 
вспомнить старый добрый DOS! Вводим 
команду ОТВ и нажимаем аи]. Используя 
команду CD DATA, заходим в директорию 
DATA, в которой хранятся файлы с паролями. 
Содержимое файлов можно просмотреть с 
помощью команды ТУРЕ <имя файла>. 
Переписываем полученные номера счетов и 
РИ\-коды на кусочек бумажки. 

У Блейда, конечно же, есть счет в банке. 
Чтобы узнать его номер, необходимо зайти в 
меню CUSTOMER ACCOUNTS и ввести 
BLADE (#010345 PIN 2019). Не помешает 
узнать и номер счета Элексис, для этого 
введем ее фамилию — SINCLAIRE 
(#010333 PIN 6969). 

Теперь бежим в самое начало этапа к 
эскалаторам, неподалеку от которых стоят 
банкоматы. Используем номера счетов, 
которые записаны у нас на бумажке. Таким 
образом мы узнаем имена владельцев и 
получим краткую информацию о них. 
Попадаются очень занимательные 
экземпляры. 

Счет Блейда пустует, но это дело можно 
легко поправить. Логинимся от имени 
Элексис и переводим ее деньги на счет 
Блейда, используя в меню команду WIRE 


FUNDS. 

© ирония судьбы или с легким паром 
Загружаем этап Estate Sinclaire (в консоли 
можно набрать тар тапзюп1). Проникаем в 
самый конец уровня и в комнате со странной 
скульптурой нажимаем на USE напротив окон 
у стены. Откроется секретный проход, 
Проходим внутрь, спускаемся вниз и темном 
уголке находим ключ. Теперь возвращаемся к 
началу этапа и в комнате с двумя книжными 
шкафами “дергаем” один из фолиантов. 


CTRPARHA UTP #0971 


Откроется еще один секретный проход. 
Далее у нас на пути три лестницы, две из 
которых ведут вверх и одна вниз. Выбираем 
последнюю и попадаем в коридор |-образной 
формы, где нас поджидают два паука-робота. 
Расправляемся с ними и открываем 
найденным ранее ключом дверь, ведущую в 


каморку некого Janitor Bob’a. 
Оказывается, этот уборщик любил 
подсматривать за Элексис, когда та 
принимала водные процедуры в своей 


ванной. 

Let's take a closer look! Набираем в консоли 
Noclip и проходим через одну из стен в 
комнате. Немного повертевшись вокруг, мы 
обнаружим само помещение с ванной. 
Проскальзываем аки приведение через 


стену... Составим девушке компанию? 

© встреча сТ-1000 

Нам нужен самый первый уровень Омег 
Freeport City Bank (в консоли можно 
набрать тар intro). На площадке внизу растут 
три деревца, которые можно уничтожить. 
Тогда в верхней части одного из зданий 
образуется дыра, из которой вылетит человек 
на мотоцикле. Ходят слухи, что это никто 
иной, как Т-1000 из небезызвестного 


кинофильма, который немного перепутал 
место и время для своей миссии. 

Также можно пострелять в плакат с 
изображением Элексис, который немедленно 
упадет вниз и застрянет на крыше. 

Но если предварительно разбить все стекла и 
уничтожить турели, вывеска провалится 
внутрь здания. И что самое интересное, на 
следующем уровне она будет валяться у 
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фонтана, который теперь затопит всю 
комнату с банкоматами. На прохождение 
игры это никак не влияет, но это одна из тех 


“= 
on 


ситуаций, за которую так чтили SiN. 

© Scourge of Armagon 

Загружаем этап Freeport City Bank (в 
консоли набираем map bank). Неподалеку от 
ранее упоминавшейся комнаты с 
компьютером расположено помещение с 
портретом некого мужчины на стене. Встаем 
рядом с картиной и нажимаем USE. В 
скрывавшемся за портретом сейфе лежат две 
коробки со Scourge of Armagon, 
дополнением к первому Quake. К вашему 
сведению, это первый проект Ritual 
Entertainment, благодаря которому 
компания получила признание у игровой 


и 


общественности. 

Оне сотвори себе кумира! 

На уровне Biomech Factory (в консоли — 
map biomecha) пробираемся в изогнутый 
коридор, в котором Блейда поджидает куча 
турелей. По полу передвигаются небольшие 
ящички, которые время от времени 


скрываются в “норках”. 

В одну из таких нор можно заползти. Вы 
окажетесь в небольшой пещерке, освещаемой 
пламенем костра, в которой перед дощечкой 


с надписью Ritual стоит на коленях женщина. 
© Грязные танцы (с роботом) 

Один любопытный секрет есть и в 
тренировочном этапе (в консоли набираем 
map training). Перед Sniper Range 
находится комната, в которой мы можем 
пронаблюдать, как робот заменяет 
перегоревшую лампочку. Однако умная 
машина умеет делать не только это. В 
нижней части одного из столов можно найти 
совсем неприглядную кнопочку, нажав на 
которую мы заставим робота исполнить для 


Блейда танец. 

о Раздеваем Элексис 

Откроем файл pakO.sin, который лежит в 
папке /base в директории игры. Для этого 
потребуется программа SinView, которую 
можно найти на нашем компакт-диске. По 
адресу models/pl_elexis/folder-x лежат три 
графических файла, которые представляют 
собой обнаженный скин Элексис, 
Разархивируйте их в папку игры 
SiN/base/models/pl_elexis. Теперь в 
мультиплеерее вы сможете зачаровывать 
противников своим непристойным видом. 


Как вам идея превратить одиночную игру в 
эротический триллер? Для этого нам придется 
сменить все обычные костюмы Элексис на 
обнаженный скин. С помощью SinView 
проникаем в директорию models/pl_elexis/ и 
смотрим названия всех костюмов. Всего их 
шесть: от elexis_base.tga до 
elexis_base6.tga. Плюс к этому к каждому 
костюму прилагаются две картинки: одна с 
повреждениями и один значок. То есть 
первому костюму принадлежат 
elexis_base_dam.tga и elexis_base_ico.tga. 
Все, что нужно сделать, — продублировать в 
папке SiN/base/models/pl_elexis 
обнаженный скин под именами всех шести 
костюмов. 

Также на обнаженный скин можно сменить и 
секретный костюм, который используется в 


третьем секрете. Дублируем в папке 
SiN/base/models/pl_elexis вытащенный 
ранее файл elexis_base_naked.tga под 
именем elexis_bikini.tga. Теперь, заметьте, 
Элексис принимает ванную в более 
раскрепощенном виде. 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


ВИКТОР ПЕРЕСТУКИН 
perestukin@gameland.ru 


Салют! Перечитывая письма, глав. вредхзаметил, что, похоже, 
единственный человек, которого вы хорошо знали — это бЫл 
Дмитрий Эстрин. А теперь Дима, маяк в хаосе редакторов 

и авторов, по ряду причин покинул редакцию (Удачи и спасибо 
тебе! — скучаем!), и единственный ориентир оказался утбрян. 
С другой стороны... Над журналом-трудятся столько добтойных 
людей, что один человек не только не’в.состояний}но И не сов- 
сем компетентен отвечать за всех. Поэтому Обратная Связь» 
претерпит некоторые изменения, чтобы стать, Kak ei положе- 
но, настоящей "народной трибуной”. 

Хотите видеть здесь авторов? Ах, вы не помните, 

как кого из них зовут? 

Столько новых лиц... Изменения в составе происходили так 
плавно, что мы сами недавно поняли для себя — над журналом 
работают уже совсем другие личности! Осознав это, мы сразу 
придумали название для свежеиспеченной команды — 
GameLand: The Next Сепегайопъ. Вот так, скромненько 

и чистенько. 

Досье на Героев закончившейся бархатной революции 
читайте в следующем номере. А пока... А пока мы переходим 

к рабов почты. «Мы» — это Юрий Поморцев (глав. вред.) 

и 


иктор Перестукин (зам. глав. вреда). 


Привет, СИ. 
Пишу Вам во второй раз. 


Хочу выразить благодарность Диме Эстрину за то, 
что “Обратная Связь!” в последнее время стала Ha- 
много интереснее. Признаюсь, это моя любимая 
рубрика и всегда интересно пообщаться с люби- 
мыми авторами, узнать мнение других читателей 
по поводу Вашего журнала. В последнее время Вы 
стали публиковать гораздо больше критики, что, 
несомненно, поднимает качественный уровень ру- 
брики. Обилие публикуемых злых, критических пи- 
сем говорит вовсе не о том, что журнал SUXXX, ао 
том, что Вы не боитесь смотреть своим недостат- 
кам в глаза и не стараетесь создать картину лож- 
ной эйфории по поводу качества журнала. В об- 
щем, так держать!!! 


А вот к содержимому есть претензии, хотя и не 
большие. Полгода назад стоило выйти игре, как у 
Вас сразу же появлялся ее обзор. К сожалению, в 
последнее время Ваша оперативность заметно 
снизилась: обзор Wolfenstein’a появился через 
месяц после выхода игры. Кроме того, почему 
сайт так долго грузится? У конкурентных изданий 
с этим полный порядок, поэтому приходится за- 
ходить к ним. Обязательно обратите на это вни- 
мание. Я думаю, все Ваши читатели на почве ту- 
годумного сайта себе все нервы попортили. 


Почему бы Вам не попробовать сделать читатель- 
ский хит-парад? Какие игры любят японцы с аме- 
риканцами, у нас мало кого интересует. А так здо- 
рово можно узнать какие игры у русских геймеров 
ходят в фаворитах. Моя тройка победителей: “Про- 
клятые земли”, Fallout 2, Deus Ex. 


Последнее время меня стали одолевать подозре- 
ния, что Сергей Овчинников и Сергей Амирджанов 
— это один и тот же замечательный человек!!! По 
крайней мере, фотографии совершенно идентич- 
ные. Скажите, это правда или, может быть, у меня 
просто крыша поехала? 


Ладно, на этом попрощаюсь и пожелаю удачи. 


С уважением, Дмитрий. 


Здравствуйте СИ-р-р-р Дмитрий. На ваших стра- 
ницах появляются письма девушек геймерш. Я 
прошу опубликовать мое письмо-благодарность. 
Вы спросите, кого я хочу поблагодарить, не оболь- 
щайтесь не вас, а Геймеров, Хаков и Прогов. Ска- 
жем, сама я геймерша среднего класса, восхища- 
юсь веб-дизайнерами и ничего не понимаю в хака- 
ньи, но это-то и подтолкнуло меня написать им 
благодарственное письмо за то, что они есть. 


Геймер — это новый человек, нового времени. 
Каждый геймер является индивидуумом, его мыш- 
ление поражает (не знанием какой-либо игры), а 
развитием его ума. Почему-то все люди увидев- 
шие, как из дверей клуба выходят парни и начина- 
ют обсуждать свою игру, думают, что вот это и 
есть геймер, бездарный и умеющий пулять только 
из виртуальной пушки, но они не затрудняются по- 
слушать дальше, о чем начинают рассуждать эти 
мальчишки. А ведь их рассуждения и разговоры 
связаны не только с играми (за исключением от- 
дельных личностей). Они думают о многом. Они 
мыслители нашего времени, они фантазеры буду- 
щего. Геймеры наше будущее, Хаки и Проги наша 
судьба. 


Shakti (fury-shakti@bk.ru) 


eT, я 


Привет “СИ”! 


Пишу тебе с чувством нескрываемой радости, т.к. 
только что купил очередной номер вашего изда- 
ния. Ваш журнал для меня больше чем игровое из- 
дание, для меня он стал неотъемлемой частью 
жизни. С ним я дружу начиная с 1997 года и по сей 
день, о чем свидетельствует огромная стопка но- 
меров “Страны Игр” (70 штук!). Да, за время ваше- 
го существования было все (и хорошее и плохое), 
но главное вы всегда оставались верны себе и чи- 
тателям, оставаясь самым информативным изда- 
нием, нацеленным не на отдельный сегмент игро- 
вого рынка, а на все его составляющие: начиная от 
игровых автоматов и приставок и заканчивая ком- 
пьютерным софтом. Только в вашем журнале я 
черпал для себя информацию о Nintendo 64, счаст- 
ливым обладателем которой я являлся, только от 
вас узнавал что-то интересное. За это огромное 
вам спасибо! 


Вместе с тем нет предела совершенству. И чтобы 
“СИ” стала еще интереснее предлагаю вам не- 
сколько свежих идей. ОЧЕНЬ хотелось бы видеть 
на страницах вашего журнала интервью с самими 
журналистами “СИ”. О том, как они попали в жур- 
нал, чем увлекаются и чем живут. Поверьте это 
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было бы интересно узнать многим вашим читате- 
лям! Хотелось бы видеть также кроссворд, статьи 
посвященные отдельным личностям игровой ин- 
дустрии. О Миямото писали, ао Gunpei Yokoi — не 
менее великом человеке нет. ОЧЕНЬ жаль! Пред- 
лагаю создать рубрику “Любимый игровой персо- 
наж”, где бы говорилось все от и до об отдельно 
взятом кумире игроков. Например, о Марио или 
еще ком-нибудь. 


P.S. mr-firestarter напиши мне на e-mail, может, 
чем помогу с журналами “СИ” 1997-99 гг. 


Spartak aka spaider (spaider@online.nsk.su) 


Привет! Будут и авторы. Допрашивай- 
те их по всей форме и строгости. Анон- 
сируем такой допрос, естественно, за- 
ранее. Собственно, уже в следующем 
номере будет первый анонс - имя во- 
лонтера по понятным причинам пока 
не разглашаем. 


Что касается игровых персонажей - 
идея классная. Мы давно хотели сде- 
лать что-то подобное... Рассказать про 
своих любимых героев - кому-то нра- 
вится Марио, кому-то Иван Долвич. 
Если такой материал интересен - пи- 
шите, а мы оформим в наилучшем ви- 
де! 


Пе | 


Уважаемая редакция журнала «Страны Игр»! Не- 
давно купил ваш последний выпуск и остался до- 
волен. Наконец-то увидел и критику игр. В журна- 
лах 1997-1998 года были лишь положительные ре- 
цензии и отклики. Это что так долго недоставало 
вашим статьям. Вместе с преимуществами появи- 
лись и недостатки — грамматические ошибки. В № 
106 их 7-8 штук! Еще хотелось бы поговорить о 
компьютерных и консольных видеоиграх. Как пра- 
вы господа Романов и Поморцев! Действительно, 
качество игр РС по сравнению с консольными, по- 
стоянно, ежегодно ухудшается, причем значитель- 
но. Единственным козырем РС остаются страте- 
гии. Компьютер становится лучше, мощнее, а с 
простейшими стратегиями расстаться не может. 
Для них не нужно иметь мощного компа. Все мон- 
стры типа НоММ, StarCraft, но в основном все иг- 
рушки типа — «шахматы». Еще хотелось бы затро- 
нуть проблему РС игр в целом. Я уверен на ком- 
пьютере человек не может ощутить всю прелесть 
игр, так как не может нормально управлять геро- 
ем. Большие пальцы руки намного больше разви- 
ты и более чувствительны но ими компьютерный 
игрок не пользуется. Гораздо приятней и естест- 
венней сесть на диван, взять в руки удобный кот- 
роллер и играть на большом экране телевизора. 
Вы скажите вам нужно еще и работать? Увольте! 
Все мои знакомые тоже так говорили при покупке 
компьютера, однако, используют его исключи- 
тельно для игр. Не лучше ли за меньшие деньги 
приобрести нормальную консоль с функциями 
компьютера? Думайте сами. 


Вопросы: 

1) Не собираетесь ли вы писать статьи на около- 
игровую и отвлеченную тему? 

2) Откуда вы берете картинки? 

3) Ждать мне описаний игр для DC? 


Best regards from Garage 


Здравствуй, здравствуй... Насчет кри- 
тики — это ты верно заметил. Мы в 
конце концов - рецензенты, журналис- 
ты. Будем раздавать на орехи по за- 
слугам. Будьте уверены. То ли еще бу- 


ПШ ЕЕ ГСМ ЕЗ 


13-го марта со мною случилась страшная ошибка. Я купился.... Да, да, господа! Дешево и 
бездарно купился. До покупки я дневал и ночевал на сайте http://snowball.ru/40 и я же (0, не- 
счастный!) имел глупость надеяться на хит, дрожащими руками срывая девственный целло- 
фан с коробки вожделенного компакта. Как я верил обещаниям Snowball! «Симулятор угонщи- 
ка», «кругленькая сумма на финише», «бывают гонки, где надо угонять»... Так мне и надо! 


УГНАТЬ ЗА 40 СЕКУНД 

Удар ниже пояса 

Эта игра — лажа. То есть не просто какая-то там средней руки лажа, а лажа первосортнейшая. Лажа лаж. 
Пишу я о ней только лишь с целью предохранить вас от надежды доставить себе удовольствие при ее по- 
купке. То есть, если вы надумаете ее покупать, то делайте это из альтруистических соображений поддерж- 
КИ «отечественного производителя», а не для себя, потому что игра вам не понравится. И дело тут вовсе не 
в жанре! Даже если мозги у вас приклеены к черепным костям толстым-толстым слоем клея «Момент», она 
не понравится вам все равно. Потому что она настолько ужасна, что отпугнет даже самих Бивиса с Баттхе- 
дом, заставляя их креститься и шептать: «Отстой! Отстой!» 


В самом факте ублюдочности этой игры, в общем-то, не было бы ничего страшного (мало ли выходит 
всякого...), но удивительно желание Snowball локализовать именно эту игру, да еще и разрекламиро- 
вать ее нам так, будто это... это... ах, маркиза... 


Шоссе в никуда 

Видеороликов нет. Вся игра занимает сто мегабайт и с CD ничего не читает (но настойчиво требует его на- 
личия). Примечательна картинка, появляющаяся при запуске, — слово «ройсе» на изображенной машине по 
непонятным причинам написано в зеркальном отражении. Запустив «Угнать за 40 секунд», вы можете наст- 
роить опции. Опций четыре: управлять клавиатурой, мышкой, джойстиком, рулем; звук on/off; музыка on/off. 
Еще графика: низкая/средняя/высокая, но графика — это отдельный и очень неприятный разговор. 


Так сказать, настроив игру, вы можете посмотреть список самых известных угонщиков. Список самых изве- 
стных угонщиков представляет собой обычную таблицу Hi-Score. В такие таблицы лазят чаще всего лишь 
заядлые фанаты, так что лучшие угонщики обречены остаться безвестными навечно, по причине фатально- 
го отсутствия у «40 секунд» любой потенциальной возможности к приобретению фанатов. 


Наконец, мы добираемся до «Угона». Выбрав его, мы сразу попадаем на список «городов», потому что ре- 
жим игры всего один. В начале открыты только две трассы. Остальные вы должны открывать, проезжая уже 
доступные. Система старая как аркадные гонки, но вот только я сомневаюсь, что здесь кто-нибудь откроет 
хотя бы вторую. Скучно. 


Выбрав трассу, получаем возможность определиться с машиной для угона. Машины отличаются ценой, 
внешним видом и, якобы, характеристиками. Говорю «якобы», потому что выбрав машинку у которой в 
«Максимальная скорость» написано было 168 км/ч, я немедленно разогнался на ней до 230 км/ч (по спидо- 
метру, а так черт его знает...) Средств на лицензирование настоящих моделей (пол-интереса подобной иг- 
ры!) у IncaGold не оказалось, разработчики и насочиняли разного, рисуя с высунутым языком неясные кап- 
левидные модельки и отстукивая наугад названия вроде «Inca 2k». 


Выбрав машинку, мы попадаем в саму игру. Вот где начинается настоящий кошмар. Во-первых, собствен- 
но угнать машину вам не дадут. Вы сразу оказываетесь за рулем. Во-вторых, ваш герой-угонщик оказыва- 
ется ярко выраженным шизофреником и подсознательно желает, чтобы его поймали. Вскрыв машину и за- 
бравшись за руль, он терпеливо ждет, когда за ним приедет полиция или же, если полиция не приезжает, 
сам вызывает ее по рации. Поглумиться чтобы. Веселее так, наверное. Вот и слушай потом Snowball: «здесь 
не зарабатывают славу, здесь зарабатывают деньги»... 


В игру не привнесено ну ровным счетом ничего, чтобы сделать ее хоть чуточку разнообразнее. Когда с пя- 
той попытки пройдя первую трассу, я изготовился смотреть «как обгонял, как подрезал», меня ожидало же- 
стокое разочарование. Уже догадались? Реплэя тоже нет. Это ж надо! Гонки и нет реплэя! Да реплэй был 
даже в Car&Driver 1993(!) года выпуска! 


Серое на черном 

Разговор о графике будет короткий. В игре есть две достойные вещи: свет фар и повреждения машины. Все 
остальное вызывает немедленную тошноту. За пределами одинаковых трасс царит вечная тьма и смутные 
контуры каких-то труб, символизирующих то деревья, то небоскребы. По качеству исполнения модели ма- 
шин настолько похожи Ha NFS И (1997 г.), что возникает подозрение в плагиате (это даже на скриншотах 
видно). Окна непрозрачные, подвеска из чугуна. Хорошо хоть, колеса крутятся — влево, вправо. На общем 
фоне не так пугает работа со светом — мигалки бросают отблески на дорогу, и фонари да фары выглядят 
пристойно. 


Единственное, на что стоит посмотреть в «Угнать за 40 секунд», это разбитые машины. Хлопнувшись о 
встречную, румяное точило превращается в постмодернистскую гармошку, у которой не разберешь капота 
и багажника. Пусть никакого разбитого стекла, но все же реалистичнее того же NFS, где, поцеловавшись с 
грузовиком Ha обоюдной скорости двести миль в час, слегонца помятая Ferrari спокойно ехала дальше. 
Больше ничего интересного в этом «симуляторе угонщика» нет. 

Стыдно, товарищи! 

Мне не так обидно за обманутые надежды. Мне стыдно за Snowball, которые эти надежды создают и пишут 
невесть что, лишь бы выручить побольше при минимальных затратах, втюхивая нам явный хлам. Согласен, 
Snowball это не благотворительный фонд и не церковь, но кругом полным полно достойнейших продуктов, 
ожидающих локализации, и армия поклонников, готовых за это заплатить. Да, придется поработать больше, 
так и отдача соответствующая! А тут такая халтура... 


Тпсо`$ 


Привет, Tinco! Мы всей редакции читали твой разгромный опус. Смеялись и плакали. Эх, не позволяет нам 
формат так откровенно выражаться. А как иногда хочется, ты бы знал! Да, и не забудь связаться с на- 
ми для вручения небольшого приятного презента от компании Schick (пиши на vika@gameland.ru). 
Друзья, читайте «СИ», мы откроем вам глаза! ;) 
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“Бешеные буренки” 
и “Абсолютный 
пасьянс”. 


По горизонтали: 2.Молниеносный стиль игры в стратегиях. 4. Культовый герой видеоигр (зеленоватого цвета). 6. Индивидуальные настройки игрока. 7. Трехмерная 
RPG от славатской компании 3d People. 11. Знаменитая серия принтеров от Hewlett Packard. 15. Распространненый минеральный ресурс, за который разворачивается 
сражение в игре Gore. 16. Старинная экономическая игра, появившаяся еще в настольном варианте. 18. Как будет называться раса людей в Warcraft III? 21. Повтор отдельного 
момента игры. 20. Связующие звено сайтов. 23. Игра, изначально включенная в состав Windows95. 24. Техническое оборудование геймера (обычно так называют мышку и 
клавиатуру игрока). 27. Игра, в которой нужно делать ставки на то или иное событие. 28. Разработчик Final Fantasy. 30. Герой-любовник, похождения которого растянулись 
на множество серий. 31. Кровавое завершение боя в Mortal Kombat. 32. Какая аббревиатура на коробке с игрой привлекает геймеров мужского пола в первую очередь? 33. 
Игра-файтинг популярная среди владельцев PS. 36. Виртуальный мусор, часто попадающий Ha ваш электронный почтовый ящик. 37. Главный конкурент Internet Explorer. 


По вертикали: 1. Составной элемент меб-страницы. 3. Совет по прохождению игры. 5. Программа для общения в сети. 6. Разработчики программного обеспечения трясутся 
при виде этого слова. 8. Служащий компьютерного клуба. 9) Фамилия самого известного российского меб-дизайнера. 10. Запись процесса игры. 12. Новый журнал от издательства 
Game(land). 13. Имя главного героя игры Cyberia. 14. Российский игрок в Quake 3, получивший серебренную медаль Ha World Cyber Games. 17. Игра, название которой пошло от 
элитного римского отряда. 19. Приобретя этот предмет, вы продлите жизнь вашему персонажу. 21. Новая серия эпопеи Command & Conquer. 22. Термин, обозначающий 
наименьший элемент изображения. 25. Одна из рас в Icewind Dale Il (гибрид людей и демонов) 26. Движение боком вправо и влево 28. ICQ на сотовом телефоне. 29. На базе чего 
была создана операционная система Linux. 34. Оружие, входящее в набор практически любого бойца. 35. Какую российскую игру называют “Железной стратегией”? 


www.mconline.ru 
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Здравствуй. Уважаемая редакция «Страны Игр». 
Пишет вам Leon из столицы нашей Родины, злато- 
главой Москвы. Писал вам уже три раза, но вы не 
публиковали мои письма ни разу. Честно говоря, 
каким должно быть письмо, что бы его напечата- 
ли?! 


Теперь о главном. Начну с критики и помните — 
вша друг не тот, кто льстит, а кто указывает на 
ошибки. Итак: 

а) Очень часто встречаются неточности, связанные 
с оценками. №106, The Sims: Hot Date — оценки 
6868, а средний бал — 8,5. Вы считать то умеете? 


6) Бывают очень смешные и несуразные опечатки. 
Например, начало анонса по Diablo 2 в №100... 

в) То что вы порой творите с содержанием это во- 
обще смех. Tropico и Black&White в №91 оказались 
в колонке игр для Dreamcast’a. 

г) В №94 на обложке написано Medal of Honor: 
Allied Assault, но про игру в журнале не слова. 


Я надеюсь, вы обратите внимание на свои ошибки! 


Пламенный привет редакции СИ из солнечного Уз- 
бекистана! 


Прежде всего хочу представиться. Зовут меня Ана- 
толий. Учусь яв 11-ом классе средней школы №24 
города Ферганы. 


Не буду спрашивать насчет погоды. Т.к. пока письмо дой- 
дет у Вас будет весна. Классный журнал, ребята! Молод- 
цы! Придраться не кчему. Жалко, только, что у нас его тя- 
жело достать. Если бы не друзья из России, до сих пор не 
подозревал бы о его существовании. Вот сижу, листаю 
100-ый номер вашего журнала и диву даюсь, столько все- 
го в мире. A мы у себя ни о чем не знаем. 


Сам я поклонник PlayStation. Влюблен в: Resident Evil, 
KKnD Krossfire, Red Alert. Так же нравятся гоночные симу- 
ляторы: Gran Tourismo, Driver. В отличии от Никиты aka 
Total не жду отпора, который по его мнению необходим 
приставкам по отношению к PC играм. Игры на компью- 
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Quake ПТ 
Arena — OSP 


v(1.01) 
и классныи, 


у 


мод для Quake IIT: 


самый попсовый 
Arena, абсолютно 


Самы 


у 


Global Operations 
«горячих точках» — 


Демо-версия 
Доблестный 
американский 
спецназ вновь 
наводит порядок в 


Демо-версия 

Агх Fatalis 
Красивая и 
интересная ролевая 
игра с видом от 
первого лица. 
Вполне реальный 


теры мне тоже по кайфу. Обожаю: Parkan, НоММ2 (poc- 
сийские игроки не посчитают меня допотопным?) 


Что бы там не говорили. Назаров отлично пишет. 
Нам нравиться (продолжай в том же духе!). 
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Чечне, Шри-Ланке, 


Южном Китае... 


конкурент Gothic и 
даже Morrowind. 
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Российские ролевые игры — все 
выпущенные под 


В СЛЕДУЮЩЕМ РОЛЕВОМ 
ВРС проекты, 


НАШ ИГРЫ 


Arx Fatalis; 

Dragon Throne: Battle 
of Red Cliffs; 

Global Operations 


Freedom Force (2 
ролика); 
Spider-Man: The Movie 
Game; 

Dungeon Siege (2 
ролика); 

Need for Speed: Hot 
Pursuit 2 (2 ролика); 
Star Wars: Episode II 
Attack of the Clones; 
Resident Evil 


Disciples IT; 
Stronghold 


Windows Media 
Player 7.1; 

RealPlayer 8 Basic; 
DirectX 8.1 — Runtime 
for Windows 98, Me; 


гордым лейблом Made in Russia. 


DirectX 8.1 — Runtime 
for Windows 2000; 
Quick Time 5.0; 

Kali 2.3; 

Kali v.2.4 Patch; 
SinView; 

Игры и ролики Ha 
Flash; 

WinEyes ver. 1.0.1; 
Format ver. 1.0.0.1; 
Dr.Pooh ver. 2.0; 
Viruses ver. “базовая”; 
Urinal Game ver. 
3.0.8.0; 

Toilet ver. 1.0; 

Budun; 

Buttons; 

Finger 


Слово редактора; 
Macromedia Flash; 
Wallpaper Global 
Operations; 
Wallpaper Dropship; 
Wallpapers Dungeon 
Siege (3 шт.); 
Wallpapers Grand Prix 
4 (6 шт.); 


Wallpapers GUN- 
VALKYRIE (3 шт.); 
Wallpapers Heroes of 
Might & Magic IV (2 
шт.); 

Wallpaper Star Trek 
Armada II; 
Wallpapers Throne of 
Darkness (2 шт.); 
Wallpaper журнала 
«Xakep» 


Quake3: Arena — OSP 
v(1.01); 

Unreal Tournament — 
DM-Aberrance; 
Return to Castle 
Wolfenstein — French 
Commando; 

Unreal Tournament — 
XMaps; 

Unreal Tournament — 
XMaps Client Copier; 
Monopoly Tycoon 
Extras Pack 2 


Quake III Arena Point 


RPG, 


в чем тайное очарование 


Японские ролевики — 
пришедших из Страны 
восходящего солнца? 


НАШ ВОСТОК 


Release 

(v1.31) Final; 

Ралли Трофи Патч 2; 
Command & Conquer: 
Renegade v1.0.1.5; 
Conquest: Frontier 
Wars v1.02; 

Disciples II: Dark 
Prophecy v1.1; 
Disciples II: Dark 
Prophecy Error 
Initializing 

Images Patch 


НАШ ОНЛАИН 
ММОВРС — вся информация 


о коммерческих и 
Исчерпывающие сведения 
от лучших специалистов! 


Будем разбираться вместе. 
НАШИ ДРУЗЬЯ 


некоммерческих онлаиновых 


ролевых играх. 
любимыми ведущими 


интервью с вашими 
канала МТУ. 


MTV в гостях у “СИ” — 


в разделах Hit, Preview, 


Десятки лучших игр 
Review и Тасих... 
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сту. Это как читать старые книги, 


мы и сами этим грешны, ловя порой 


себя на скабрезной мысли, 


смотреть классические черно-бе- 
лые фильмы. Получаешь удовольст- 


вие - значит, твое. 


что 


„..И MHoroe другое! 


раньше игры были интереснее, вода 


прозрачнее, небо... 


И далее по тек- 
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ВЫБИРАЯ 
КОМПЬЮТЕР 


Правильный 345К Уверенный 545К Достойный 8451 Достойный 845К 


Материнская плата На чипсете i815e 


Процессор Intel? Celeron™ 766 
Память SDRAM 128 Mb PC133 
HDD 20GB UATA/100 7200rmp 
CD-Drive 50x 
Флоппи дисковод 3,5" 
Корпус Genius Venus micro ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Genius KB-06 


Предустановленное программное 
обеспечение ALT Linux Junior CD 


ПАВИЛЬОН “ФОРУМ” 
СТЕНД С-242 


WWW.GENIUS.RU 


Материнская плата На чипсете KT133A 
Процессор AMD Duron™ 800 
Память SDRAM 128 Mb PC133 
Bugeonnata TNT2 M64 32 MB 
HDD 20GB UATA/100 7200rmp 
CD-Drive 50x 
Флоппи дисковод в 
Звуковая карта Genius 
Kopnyc Genius Mars ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Genius KB-10 
Колонки Genius 606 


Предустановленное программное 
обеспечение ALT Linux Junior CD 


Материнская плата На чипсете i815EP 


Процессор Intel? Celeron™ 1000 
Память SDRAM 256 Mb РС133 
Bugeonnata GeForce MX 400 32 MB 
HDD 20GB UATA/100 7200rpm 
CD-Drive 50x 
Флоппи дисковод 3,5" 
Звуковая карта Genius 
Факсмодем Genius 56K внутренний, V90 
Kopnyc Genius Venus ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Multimedia Genius КВ-16М 
Колонки Genius G10 


Предустановленное программное 
обеспечение Windows Millenium Edtn Russian 
Файл менеджер 
Переводчик 
Антивирус 


Диско командир 5.1 
Сократ 97 
DoctorWeb 


Материнская плата На чипсете 1845 


Процессор Intel® Pentium®4 1,7GHz Socket 478 
Память ЗОВАМ 256 МЬ РС133 
Видеоплата МХ-400 32 Mb 
HDD 20GB UATA/100 7200rpm 
CD-Drive 50x 
Флоппи дисковод, 3,5" 
Звуковая карта Ac’97 
Факсмодем Genius 56K внутренний, V90 
Kopnyc Genius Venus ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Multimedia Genius КВ-16М 
Колонки Genius G10 


Предустановленное программное 
обеспечение Windows Millenium Edtn Russian 
Файл менеджер 
Переводчик 
Антивирус 


Диско командир 5.1 
Сократ 97 
DoctorWeb 


КУ 


Хочу смотреть DVD 
на своем компьютере 


Жесткого диска мало 


не бывает 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


(095) 7777-488 


Имидж.ру 737-3727 
Инел-М 365-3360 
М.Видео 777-777-5 


ир 152-4001 


Мультимедиа Депо 412-5145, 937-0455 
Офис-Клаб 208-2993, 951-3717 
Техносила 777-8-777 
Электрический Мир 745-8888 


Мой процессор это 


METRO cash & carry 


Материнская плата На чипсете KT133A 
Процессор AMD Duron™ 950 
Память SDRAM 256 Mb РС133 
Bugeonnata GeForce 2 PRO 32Mb 
HDD 20GB UATA/100 7200rmp 
CD-Drive 50x 
Флоппи дисковод 3,5" 
Звуковая карта Genius 
Факсмодем Genius 56K внутренний, V90 
Kopnyc Genius Mars ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Genius КВ-10 
Джойстик Genius GamePad G-08 
Колонки Genius 606 


Предустановленное программное 
обеспечение Windows Millenium Edtn Russian 
Файл менеджер 
Переводчик 
Антивирус 


Диско командир 5.1 
Сократ 97 
DoctorWeb 


На чипсете KT133A 


Материнская плата 


Процессор AMD Athlon™ 1333MHz (266) 
Память SDRAM 256 Mb PC133 
Видеоплата GeForce 2 PRO 32Mb 
HDD 40GB UATA/100 7200rpm 
CD-Drive 50x 
Флоппи дисковод 3,5" 
Звуковая карта Genius 
Факсмодем Genius 56K внутренний, \/90 
Корпус Genius Venus ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Multimedia Genius KB- 16M 
Колонки Genius G10 


Предустановленное программное 
обеспечение Windows Millenium Edtn Russian 
Файл менеджер 
Переводчик 
Антивирус 


Диско командир 5.1 
Сократ 97 
DoctorWeb 


Материнская плата На чипсете КТ266А 
Процессор AMD Athlon™ ХР 1600+ (1.4GHz) 


Память SDRAM DDR 256 Mb PC2100 
Bugeonnata GeForce3 64Mb 
HDD 40GB UATA/100 7200rpm 
DVD-ROM 16х/40х 
Флоппи дисковод, 3,5" 


Звуковая карта Genius 5.1 Channel 


Факсмодем Genius 56K внутренний, V90 
Kopnyc Genius Venus ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Multimedia Genius КВ-16М 
Колонки Genius G10 


Предустановленное программное 
обеспечение Windows Millenium Edtn Russian 
Файл менеджер 
Переводчик 
Антивирус 


Диско командир 5.1 
Сократ 97 
DoctorWeb 


Материнская плата На чипсете 1850 
Процессор Intel® Репвит*4 1,9GHz Socket 78 


Память RDRAM 256Mb 
Видеоплата GeForce3 64Mb 
HDD 40GB UATA/100 7200rpm 
DVD-ROM 16x/40x 
Флоппи дисковод 3,5" 


Звуковая карта Genius 5.1 Channel 


Факсмодем Genius 56K внутренний, \/90 
Корпус Genius Venus ATX 
Мышь Genius NetScroll+ 
Клавиатура Multimedia Genius КВ-16М 
Колонки Genius G10 


Предустановленное программное 
обеспечение Windows Millenium Edtn Russian 
Файл менеджер 
Переводчик 
Антивирус 


Диско командир 5.1 
Сократ 97 
DoctorWeb 


Москва 

Фирма «1С», ул. Селезневская, 21; 

ул. Маршала Бирюзова, влад. 17, 

«A2000»; 

4-й Ростовский nep., 4.2/1, стр. 2, 

«Портал-2000»; 

Зеленоград корп 1106Е; 

«Смольная, 24«а»; 

Б.Ордынка, 19, стр. 2; 

Кутузовский пр-кт, д. 4/2, «Вобис на 

Кутузовском»; 

руевская ул, д. 34, «Вобис на 
Я 

Первомайская ул., д. 28, «Вобис на 

Первомайке»; 

Кировоградская ул., д 15 


ib 
«Электронный рай», пав.1Д15, «Вобис на 


Пражской»; 

Компьютерный выставочный центр 
«Савеловский» пав. 021, «Вобис на 
Савеловском»; 


Сретенка ул., д 26/2/1, Даев переулок, 


обис на Сретенке»; 
Три юновская ул., д. 56, «Вобис на 
три новскоЙ»; 

арксистская, 9; 
Бол. Якиманка, 26 “eM игрушки»; 
Русаковская ул. 27, «Дом книги в 
Сокольниках»; 


3-ий Добрынинский nep., 3\5, кор. 1; 


Ленинский проспект д. 62/1, 
«Кинолюбитель»; 

Воробъевы горы, МГУ НИИЯФ, 
к.Высоких энергий; 

Новая Басманная, 81 стр. 1, 
Савеловский ВКЦ B27; 

Ивана Франко, 38, кор. 1; 
Тверская, Bs 

Полянка д.28, «Молодая Гвардия»; 
Тверская, д.8, стр.1, «Торговый Дом 
Книги Москва»; 

ул. Первомайская, д.81, «Мульти»; 
ул. Большая Семеновская, д.28, 
«Мульти»; В 

ул. Кировоградская, стр.14, здание 
«Глобал Сити» 2 эт., «Мульти»; 
Люблинская, д. 171, «Мульти»; 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


| 
р 
к 


НОВАЯ MOPCEAS СТРАТЕГИЯ 
«КОРСАРОВ» И «ВЕКА ПАРУСНИКОВ П» 


Коровинское шоссе, д.20, стр.1, 
«Книжный магазин Анжелика» 
Нагорный бульвар, д.4 корп.1, магазин 
«Мысль»; 
«Университи», 2-й этаж; 
Ул. Верхняя Первомайская, avi, 
«Премьер Дивижн»; 
Торговый Дом «Басманный дворик», « 
Премьер Дивижн»; 
ул. Профсоюзная, д. 19, пав. 5, 
«Премьер Дивижн»; 
in. Профсоюзная, д. 21/51, «Премьер 
ИВИЖН»; 
саковского, 33/1; 
Олимпийский проспект, 16, 
«Виртуальный клуб»; 
Мясницкая ул. д. 17; 
Марксистская, д. 3 (Торговый Центр 
Планета); 
Савеловский ВКЦ В13; 
Компьютерный центр «Буденовский» 
пав. д.14, ‘ 
Осенний 6- ae kop. 2; 
Земляной Вал д. 2/50, «Столица»; 
ул. Старокачаловская, д. 16, 
«Перекресток»; 
Ленинский проспект, 89, 
Зеленоград, кор. 430, стр. 1 
Альметьевск 
ул. Ленина, 25 
Астрахань 
ул. Савушкина, 43, оф. 221; 
ул. Савушкина, 51; 
ул. Савушкина, 46 «Детский мир»; 
ул. Кирова, 7, «ЦУМ» 
Барнаул 
ул. Деповская, 7 
Брянск 
пр-т Ленина, 31 
Великий Новгород 
Григоровское шоссе, 14A, 4 этаж, «НПС»; 
ул. Рахманинова, 3, «Сплав ХХ!-век»; 
ул. Псковская, 18 
Владивосток 
ул. Фонтанная, 6; 
Океанский пр-т, 140,mar. «Академкнига» 
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Владимир 

ул. Дворянская, 11; 

ул. Дворянская, 10; 

ул. Б.Московская, 36 
Волгоград, 

ул. 39-я Гвардейская; 

ул. Канунникова, 6 
Вологда 

Ул. Челюскинцев, 3, «Пассаж» 
Воронеж 

ул. Ворошилова, 34-50 
Геленджик 

Ул.Полевая, 33, «На Полевой» 
Горно-Алтайск 
Пр.Коммунистический, 83 
Дзержинск 

Ул. Ленина, 48 
Екатеринбург 

ул. Вайнера, 15-2 
Железнодорожный 
рынок, контейнер 71; 
Иваново 

пр. Ленина, 5; 

пр. Ф.Энгельса, 10, м-н «Союз»; 
ул. К.Маркса, 42/62, м-н «Орбита» 
Ижевск 

ул. М. Горького, 79 

Истра 

ул. Ленина, 23 
Йошкар-Ола 

ул. Зарубина, 35 

Казань 

ул. Баумана, 68 
Калининград 

пл. Победы, 4, 

торговая сеть «Монитор» 
Калуга 

ул. Кирова, 7/47 

Кемерово 

ул. Тухачевского, 22 «a»-102 
Киев 

ул. Терещенковская, 13 
Киров 


ул. Московская, 12 
Красногорск 
станция Павшино 
Краснодар 


ул. Старокубанская, 118, оф.212, «Софт»; 


ул. Красная, 43, «Дом книги»; 
пр-т Чекистов, 17/4 
Красноярск 

ул. Урицкого, 61, «ОфисЦентр» 
Лангепас 

ул. Ленина, 28-а, маг. «Пеликан» 
Липецк 

ул. Первомайская, д.78; 

ул. Космонавтов, 28; 

Пр. Победы, 21-в, «Электрон» 
Лысьва 

ул. Смышляева, 4 

Минск 

ул. Я. Коласа, 1 

Нефтекамск 

ул. Ленина, 15 

Нефтеюганск 

«Росси», мкр. 2, д. 23 
Нижневартовск 

ул. Кузоваткина, 17П 
Н.Новгород 

ул. Большая Покровская, 66; 
ул. Маслякова, д.5, оф.7; 

ул. Гордеевская, 97; 

ул. Карла Маркса, 32; 

ул. Маслякова, 5, 
компьютерный салон «Все для 
бухгалтера»; 

ул. Карла Маркса, 32, 
компьютерный клуб «Гладиатор» 
Новороссийск 

ул.Советов, 68/36 
Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1; 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; 
УТДС-121 

Оренбург 


ул. Володарского, 20 
Пенза 
ул. Коммунистическая, 28 
Пермь 
ул. Большевистская, 96, салон «West Ural»; 
ул. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки»; 
Комсомольский пр-т, 72, маг. «Феникс» 
ул. Луначарского, 58 
Петропавловск-Камчатский 
м/рынок «Спутник», 8 км 
Псков 
ул. Металлистов, 13 
Пушкино 
Московский пр-т, 5 
Реутов 
ул. Южная, 10 
Рига 
ул. Дзербенес, 14, оф. 502 «ANDI»; 
ул. Бривибас 39, т/ц «B39», SIA «636»; 
ул. Кр. Барона 25, SIA «636»; 
ул. Kp. Валдемара, 73; 
yn. Маскавас 357, т/ц «DOLE», SIA «636» 
Ростов-на-Дону 
ул. Лермонтовская, 197, 
салон «Лавка Гэндальфа» 
Самара 
wi Мичурина, 15, 

LU «Аквариум», секция «АПС», 2 эт. 
С.-Петербург 
Лиговский пр-т., 1, оф. 304; 
ул. Большая Морская, 14, 
маг. «Эксперт-Телеком»; 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс»; 
Невский пр-т, 28, «СПб Дом Книги»; 
ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж; 
Измайловский np., 2 маг. «Микробит»; 
Каменоостровский пр., 10/3, 
Компьютерный супермаркет «АСКоД»; 
¥ Рубинштейна, 29, 

‘омпьютерный супермаркет «АСКоДь»; 
Сенная пл., 1, «Компьютерный Мир»; 
пр. Стачек, 77, «Компьютерный Мир»; 
Московский np., 66, 


«Компьютерный Мир»; 
пр. Славы, 5, маг. «МайСот»; 
пр. Просвещения, 36/141, 
маг. «MariCom»; 
ул. Народная, 16, маг. «MariCom»; 
пр. Большевиков, 3, маг. «MariCom»; 
Левашовский пр., 12; 
Лиговский, 73; 
Лиговский пр-т, 72, «РентКом» 
Тамбов 
ул. Советская, 148/45; 
ул. Советская, д.1/4; 
ул. Мичуринская, 1496 
Тверь 
Универмаг «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 
ул. Мельникайте, 72/1 маг. «Смак»; 
ул. Минская, 96 
Ульяновск 
ул. Совесткая, 19, к.201 
Хабаровск 
торговый комплекс «Кристалл» 
Череповец 
л. Тимохина, 7, ТЦ «Фортуна», 
этаж, пав. №5; 
ул. М.Горького, 32; 
ул. Ленина, 80, офис 6 
Шатура 
ул. Школьная, 15 
Электросталь 
пр. Ленина, КЦ «Октябрь»; 
Фрязевское w., 50; 
Юбилейный 
ул. Тихоправова, 1 
Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова, 34A, маг. "Орбита" 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 
л. Кирова, 11 
нтернет-магазины 
МАМАМ. 07ОП.ГИ 
www.bolero.ru 


Партия: «Виртуальный Мир» Волгоградский пр-т., 1; «Галерея Домино» Калужская пл., 1; «Машина Времени» ул. Пресненский Вал, 7; «Мир Электроники» ул. Земляной вал, 32/34; «Олимпик» Мичуринский пр-т, 45; «Электроника» пр-т Мира, 118A; «Электроника» ул. Верхняя 
Масловка, 7; «Электроника» ул. Брянская, 12; «Электроника» ул. Солянка, 1; «Электроника» ул. Рокотова, 5; «Электронный Мир» Ленинский проспект, 70/11 


М-Видео: ул. Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3, корп.2; ул. Маросейка, 6/8, с.1; Столешников nep., 13/15; ул. Люблинская, 169; ул. Никольская, 8/1; ул. Бол. Черкизовская, 1; ул. Измаиловский вал, 3; ул. Пятницкая, 3; 
Электрический Мир: ул. 9-я Парковая, 62-64, м-н Первомайский; Жулебинский бульвар, 9; Новокосинская ул., 36 


Юнивер Компани: пр-т Вернадского, 101-1; ВВЦ, павильон «Вычислитеньная техника» 
Формоза: ул. Генерала Белова, 4; ул Шаболовка, 61/21; ул. Профсоюзная, 98, корп.1, Авиамоторная, дом 57 


Белый Ветер: ул. Никольская, 10/2 


; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21: ул. Профсоюзная, 63; ул. Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 8/1, ГУМ; Бол. Черкизовская д.1; Измаиловский вал д.3 


Союз: ул.Старый Арбат, д. вр; м-н «Норис» Ленинградский пи, д. ЗЗА; ТД «РАМСТОР» Ярцевская ул., д. 19; пр-т Мира, д.116; ЦУМ, магазин «всеСОЮЗный»; ул. Петровка, д. 2, 6 этаж, Щереметьевская ул., д. 604; 
ул. Мясницкая, м-н «Библио-Глобус»; Волгоградский np., д. 133. 
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